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eylemlerden bağımsız düĢünemediğimiz gibi, toplumsal ve kültürel alandaki 
dönüĢümlere kaynaklık ettiğini de yadsıyamayız.  Bu bağlamda yaĢamımızda birçok 
konuda faydalandığımız teknolojik unsurların olumlu tarafından ziyade, gerçekleĢtirmiĢ 
olduğu değiĢimler doğrultusunda yok edici, karanlık bir tarafının olup olmadığı da 
sorgulanması gereken bir konudur. YapmıĢ olduğumuz bu çalıĢma, Baudrillard 
düĢüncesinde teknolojik süreçlerin parçası olan simülasyon oyunlarına iliĢkin sanallığın, 
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Günümüz dünyası yaĢamımızın her anında teknoloji ile iç içe olduğumuz ve onun 
sunmuĢ olduğu imkânlardan faydalandığımız bir dünyadır. Teknoloji ile olan 
iliĢkimiz gündelik yaĢantımızı etkilerken bununla birlikte toplumsal yaĢama 
pratiklerimizi de değiĢtirebilmektedir. Teknolojiyi insani eylemlerden soyutlayarak 
düĢünmenin imkânsız olduğu çağımızda, onun sunmuĢ olduğu imkânlar ve toplumsal 
yaĢamdaki etkileri üzerine düĢünmek gerekir. Bu çalıĢma, teknolojik dünyayı kendine 
özgü kavramlarla çözümleme yoluna giden Fransız düĢünür Jean Baudrillard‟ı 
merkeze alarak, ortaya koymuĢ olduğu “Simülasyon Kuramı” çerçevesinde teknoloji 
üzerinde yapmıĢ olduğu kritiği ortaya koymaktadır. Aynı zamanda düĢünürün 
teknoloji ile birlikte gelen simülasyon çağında gerçekliğin yok oluĢuna iliĢkin 
iddiaları dikkate alınarak, bu yok oluĢ sürecinde toplumsal ve kültürel alandaki 
dönüĢümler, bu dönüĢümlere sebep olan teknolojik unsurlar ve bu anlamda 
teknolojinin yok edici doğası sorgulanmaktadır. 
Baudrillard düĢüncesinde üzerinde önemle durulan konu, teknolojik süreçlerle 
sanallığın hakim olduğu bir evrende gerçekleĢen simülasyon oyunlarının gerçekliği 
yok edici gücüdür. Baudrillard, “simülasyon”, “simülakr”, “gerçeklik”, “hiper-
gerçeklik” gibi kavramlardan yola çıkarak, ileri teknolojilerin sunmuĢ olduğu 
imkânların toplum ve kültür üzerindeki olumsuz yansımalarını ortaya koyma 
gayretindedir.  
Teknoloji çağının karakterini yansıtan önemli unsurlardan biri de tüketim olgusudur. 
Teknolojinin her geçen gün geliĢerek hayatımıza nüfus etmesi sosyal davranıĢ 
kalıplarımızı değiĢtirirken, tüketim olgusunu da önemli bir yere taĢımaktadır. Bu 
anlamda çalıĢmamızda Baudrillard‟ın görüĢleri doğrultusunda tüketim kültürü 
üzerinde de durulmuĢtur. Bununla iliĢkili olarak medya kollarının gerçeklik algısı 
üzerindeki etkileri, günümüz dünyasında kitle iletiĢim araçlarının toplumsal hayatta 
ne tür fonksiyonlara sahip olduğu ve çağın karakterini yansıtan tüketim olgusunun 
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Today‟s world is one in which we are intertwined with technology at every moment 
of our lives and benefit from the opportunities that it offers. Our relationship with 
technology affects our daily life, and can also change our practices in social life. In 
our age, in which it is impossible to think about technology in isolation from human 
actions, it is necessary to think about the opportunities it provides and its effects on 
social life. This study deals with Jean Baudrillard, the French philosopher, who 
attempts to analyse and criticise the technological world with his idiosyncratic 
concepts and bases his criticism of technology on his ‟Simulation Theory‟. In 
addition, considering Baudrillard‟s claims about the disappearance of reality in the 
age of simulation that comes with technology, the transformations in social and 
cultural spheres in the process of extinction, the technological elements that cause 
these transformations and the destructive nature of technology are questioned. 
One of the important factors reflecting the character of our age of technology is the 
phenomenon of consumption. The fact that technology develops with each passing 
day in our lives changes our behavioural patterns in social life and carries the 
phenomenon of consumption to an important place. In this sense, in the light of 
Baudrillard‟s considerations, the culture of consumption was also dealt with. In 
relation to this, the effects of media tools on the perception of reality, what kind of 
functions the mass media have in social life in today‟s world, and the relation of the 
phenomenon of consumption reflecting the character of the era to the media tools are 
also within the scope of our study. 
The subject-matter that Baudrillard overemphasises is the destructive power of 
simulation games on the reality. Simulation games occur in a universe dominated by 
technological processes and virtuality. Our study, based on the concepts of 
“simulation”, “simulacra”, “reality”, “hyperreality” and the like, reveals the negative 
reflections of the opportunities introduced by advanced technologies on society and 
culture.   





Ġçinde yaĢadığımız çağ teknoloji çağı olarak tanımlanabilir. Modern dönemin 
beraberinde getirmiĢ olduğu sanayileĢme, küreselleĢme ve bu bağlamda değiĢen dünya 
görüĢleri teknoloji alanında hızlı geliĢmelerin ortaya çıkmasına sebep olmuĢtur. Giderek 
geliĢen ve geliĢerek hayatımızın her alanında kendini gösteren teknoloji, insani iliĢkilere 
yön veren, toplumsal hayata biçim kazandıran etkin bir role sahiptir. Dolayısıyla 
yaĢadığımız dünyayı da karakterize etmektedir. Teknolojinin bağlayıcılığıyla insanlar 
içinde bulundukları kültür ve anlayıĢın dıĢında kalmamak adına teknolojiyi kullanmak 
durumundadırlar. Aynı zamanda doğası gereği yaĢamı kolaylaĢtırdığına, refahı 
arttırdığına inanılan teknoloji her yönden faydalı görülmekte, bu anlamda ortaya 
çıkardığı sonuçlara da güvenilmekte ve itibar edilmektedir. Güncel dünyada insani 
alanların bütününde kendini gösteren teknoloji, hakkında düĢünülmesi gereken önemli 
bir olgudur. Bu sebeple yalnızca olumlu tarafına değil teknolojinin yol açabileceği 
olumsuzluklar üzerine de düĢünmek gerekmektedir. Nitekim her geçen gün farklı bir 
dünya algısı yaratan teknolojinin, büyük bir hızla geliĢmeye devam etmesi, insan 
hayatında yaratmıĢ olduğu kolaylıklardan ziyade, bir takım sorunların ve yaĢamsal 
olumsuzlukların da kaynağı haline gelmektedir. YaratmıĢ olduğu zihinsel 
transformasyon ile birlikte sosyal iliĢkilere zarar verebilmektedir. 
Jean Baudrillard, teknoloji ile birlikte değiĢen dünyanın gelmiĢ olduğu noktayı insani 
iliĢkiler ve toplumsal hayat bağlamında değerlendirerek bu anlamda köklü değiĢimlerin 
yaĢandığı modern dünyaya karĢı eleĢtirel bir sorgulama gerçekleĢtiren önemli 
isimlerden biridir. DüĢünür yapmıĢ olduğu sorgulamada baĢarısızlıklarla ve kayıplarla 
sonuçlanan bir sisteme iĢaret etmektedir. Özellikle Batı dünyasını dikkate alarak mevcut 
sisteme karĢı yapmıĢ olduğu çözümlemelerle son yılların önemli düĢünürleri arasında 
anılan Fransız düĢünür, kendine has kavramlarla teknolojinin beraberinde getirmiĢ 
olduğu yok edici bir süreci sorgulamaktadır. Baudrillard modern yaĢama karĢı yapmıĢ 
olduğu eleĢtirilerini, sanayileĢme sonrasında meydana gelen olumsuzluklar, her geçen 
gün büyük bir hızla geliĢmeye devam eden teknolojinin yarattığı dünya algısı ve kitle 
iletiĢim araçlarına bağlı dezenformasyon üzerinden gerçekleĢtirmektedir. Tüm bu 
unsurların yaĢamdaki belirleyici rollerini ele alarak yapmıĢ olduğu çözümlemeler, 
mevcut sisteme iliĢkin kusurları ortaya çıkarmaya yöneliktir. 
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Baudrillard‟ın yapmıĢ olduğu eleĢtirel çözümlemeleri, ekonomi, politika, ideolojik 
akımlar vb. gibi unsurların kültür egemenliğine girmesi ve kültürün belirleyici bir faktör 
olması durumuyla iliĢkili olarak daha çok kültüre ve toplumsal olana odaklıdır. 
Toplumu ilgilendiren ve toplumsal düzeni etkileyecek olan her Ģeyi yaĢamın bir parçası 
olarak görmüĢ ve aktüel dünyayı, içinde yaĢadığı toplumu yorumlarken düĢüncesini 
belirli kalıplara bağlı kalmadan geniĢ bir perspektifle ĢekillendirmiĢtir. Bu anlamda 
özgün bir çerçeve sunan düĢünürün yapmıĢ olduğu eleĢtirel analiz, XX. Yüzyılda ortaya 
koymuĢ olduğu “Simülasyon Kuramı” ile kendini göstermektedir. Baudrillard‟ın 
simülasyon kuramı modern dünyanın getirilerine paralel olarak toplumsal hayatın ne 
Ģekilde dönüĢtüğünü, iĢleyen sistemde gerçek olanın ve sahip olduğu anlamın nasıl 
buharlaĢtığını ve bunların yerini alan hiper-gerçekliğin günümüz dünyasında nasıl bir 
tablo yarattığını gözler önüne sermektedir. Ġleri teknolojiler sayesinde sanal bir 
gerçekliğin oluĢtuğu düzende Baudrillard, bu kuramı ile gerçek olanla gerçek olmayanın 
birbirine karıĢtığı, gerçekliğin imgeler, göstergeler üzerinden algılandığı, insanların 
duyarsız hale getirilerek anlamsızlıklarla dolu hiper-gerçek bir dünyada yabancılaĢtığı 
bir sistemi iĢaret etmektedir. Tüm bu süreçler düĢünür için bir yok oluĢun, modern 
toplumlar için bir tıkanmıĢlığın bu anlamda varoluĢsal bir sorgulamanın kaynağı 
durumundadır. Baudrillard, sınır tanımayan teknolojik ilerlemelerle sanal bir dünyanın 
hegemonyası altına girdiğimizi, kitle iletiĢim araçlarıyla gerçekliğe iliĢkin algılarımızın 
geri döndürülemeyecek Ģekilde deformasyona uğradığını, medyanın kendi 
fonksiyonlarının ötesine geçerek toplumsal yapıyı yeniden ve çok farklı temellerde inĢa 
ettiğini iddia etmektedir.  
Baudrillard, günümüz dünyasında olup biten her olayın artık ekranlarda gerçekleĢtiğini 
ve bu anlamda kitlelerin kendilerine gönderilen iletiler ve imgeler aracılığıyla eleĢtiri 
yetisini kaybetmiĢ olduğunu dile getirmektedir. Bu düĢüncesinden hareketle düĢünürün 
Körfez SavaĢı hakkındaki söylemleri ve savaĢın gerçekten yaĢanıp yaĢanmadığına 
iliĢkin keskin ifadeleri de onun ün kazanmasına sebep olmuĢtur. Baudrillard‟ın bu savaĢ 
hakkındaki yorumları, kitle iletiĢim araçları vasıtasıyla her yeri kuĢatan imgelerin 
gerçekliğinin koĢulsuz olarak kabul ediliĢi ve insanların gerçek olanla imgelerinin 
ayrımına hiçbir Ģekilde varamadığı bir duyarsızlıkla yaĢananları sanallığın içinde 
değerlendir(eme)mesi ile iliĢkilidir. 
Genel hatlarıyla, Baudrillard felsefesi, “simülasyon”, ”simülakr”, ”gerçeklik”, ”hiper-
gerçeklik”, “yabancılaĢma” gibi kavramlarla Ģekillenmektedir. DüĢünürün özgün bir 
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Ģekilde açımlamıĢ olduğu bu kavramlar, teknolojik dünyayla birlikte dönüĢen, toplum 
yapısına iliĢkin her türlü olay ve olgu hakkında yapmıĢ olduğu çözümlemelerde sıkça 
gündeme gelmektedir. 
Baudrillard‟ı okurken, onu farklı ve kendine özgü bir düĢünür olarak değerlendirmemiz 
mümkündür. ġöyle ki çalıĢmalarında kullanmıĢ olduğu dil, üslup ve düĢüncelerini 
aktarma Ģekli kendisini yaĢadığı dönemde farklı bir yere taĢımaktadır. O dönemlerde 
dünya savaĢlarının yaĢanması tüm toplumları etkilemiĢ ve yaĢanan savaĢlar sonuçları 
itibariyle toplumsal hayatı, kurum ve kuruluĢları, gelenek ve değerleri büyük bir 
dönüĢüm içerisine sokmuĢtur. Bu sosyal olaylara bağlı olarak eleĢtirel düĢünceler de 
farklılaĢmıĢtır. Baudrillard, düĢünceleriyle felsefi anlamda büyük etki bırakmıĢ 
Foucault, Lyotard, Guattari, Deleuze ve Derrida gibi önemli isimlerin içinde bulunduğu 
Fransız postyapısalcıların öne çıktığı böyle bir dönemde yaĢamıĢtır. Postmodern 
düĢünürler arasında anılan, ancak kendisinin bu değerlendirmeyi kabul etmediği 
düĢünür hakkında Adanır, onun postmodern bir düĢünür olarak anılmasının ve bu 
kategoriye indirgenmeye çalıĢılmasının en önemli nedeninin kullanmıĢ olduğu üslup ve 
ele aldığı konuları aktarma Ģekli olduğunu belirtmektedir (Adanır,2010,29). Baudrillard, 
çalıĢmalarında akademik bir dilden ziyade sıklıkla ironilere ve metaforlara baĢvuran, bu 
anlamda anlaĢılması güç hale gelen bir düĢünürdür. 
DüĢünceleriyle büyük etki uyandıran ve ismini sıklıkla duyuran bir düĢünür olarak 
karĢımıza çıkan Baudrillard, kendine özgü üslubuyla ve ortaya koymuĢ olduğu özgün 
kavramlarla sentezlemiĢ olduğu teorisinde, içinde yaĢanılan çağın karakterini “anlam” 
ın yitirilmesiyle iliĢkilendirmektedir. DüĢünsel sürecinin odağı olan batı kültürünün, 
teknolojik dünyada gelmiĢ olduğu noktayı çözümlemeye çalıĢırken, sözünü ettiğimiz 
kendine has kavramların ve bu kavramların ifadesinde geliĢtirmiĢ olduğu dilin 
karmaĢıklığı, onu anlaĢılması güç bir filozof olarak karĢımıza çıkarmaktadır. Bu 
bağlamda birçok düĢünürün hem ilgi odağı haline gelmiĢ hem de çeĢitli eleĢtirilerine 
hedef olmuĢtur. Baudrillard düĢüncesinin anlaĢılmasını sağlamak adına düĢünce 
sisteminin, kendi geliĢtirmiĢ olduğu dil yetisi bağlamında karĢılaĢılan bir takım 
güçlüklerin ve maruz kaldığı eleĢtirilerin belirtilmesi, onu okurken kendisine ne Ģekilde 
yaklaĢmamız gerektiği konusunda bize fayda sağlayacaktır. 
Baudrillard‟ı anlamanın güçlüğü, aslında içinde bulunduğumuz teknolojik çağı ve 
bununla birlikte batı medeniyetini, moderniteyi, küreselleĢme ve toplum yapısını 
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etkileyen üretim-tüketim iliĢkilerini, yine bu dönemde iletiĢimi sağlayan aktarım 
araçları olarak etkin rol üstlenen kitle iletiĢim araçları ve medyayı çözümleme 
giriĢiminde sıklıkla baĢvurduğu metaforlarla iliĢkilidir. DüĢünürün kullanmıĢ olduğu 
dil, tanımlarını yapmıĢ olduğu kavramları açık bir anlamla bize iletmez. Bu sebeple 
kendisi fazlaca tartıĢmalı bir düĢünür olarak karĢımıza çıkmaktadır. Bir ironi ustası 
olarak değerlendirilen Baudrillard, çoğunlukla da sert eleĢtirilere maruz kalmaktadır. 
Baudrillard‟ı doğru okuma ve anlayabilme konusunda sıkıntı yaratan durumlardan bir 
diğerini de Adanır Ģu Ģekilde ifade etmektedir: 
“Baudrillard‟ın sözünü ettiği ve eleĢtirdiği toplumlarla, bizim gibi toplumların aynı 
tarihsel toplumsal süreçlerin içinden geçmedikleri olgusu çoğu kez unutuluyor. 
Aynı dünyada yaĢamakta olduğumuz doğru ancak aynı tarihsel, toplumsal, kültürel, 
düĢünsel ve duygusal süreçlerden geçmekte olmadığımız da bir o kadar doğru. 
Dolayısıyla bu farklı tarihsel toplumsal süreçler dil konusunda önemli sorunlarla 
karĢılaĢılmasına yol açıyor(…) Baudrillard tanımını yaptığı gerçeklik evrenini 
tüketip, simülasyon evrenine geçmiĢ bir dünya ( Modern toplumlar) ile ilgili bir dil 
yetisi üretip, kendini bununla ifade ederken; Türkiye gibi henüz gerçeklik evrenini 
tam olarak oluĢturamamıĢ ( Modern olmayan ya da modernleĢme sürecini henüz 
tamamlayamamıĢ toplumlar), dolayısıyla da simülasyon evrenine oldukça uzak bir 
konumda bulunan bir ülke ve benzerlerinde birinci için geçerli olan sözcük ve 
kavramların burada aynı karĢılıklara sahip olamayacağı açık değil mi?” (Adanır, 
2011‟den akt. Güzel, 2015, 66) 
Baudrillard‟ın çalıĢmaları genellikle kendisini eleĢtirenler tarafından kaotik olduğu 
yönünde değerlendirilmiĢ ve birçokları tarafından hafife alınmıĢ, önem verilmemiĢtir. 
Örneğin bu eleĢtirilerden biri Sokal tarafından Ģu Ģekilde ifade edilmektedir: 
“Baudrillard‟ın eserlerinde bilimsel terimlerin bolca ve anlamlarına hiç özen 
gösterilmeksizin ve dahası açıkça alakasız oldukları bağlamlarda kullanıldıklarını 
görüyoruz. Tüm bunları isterseniz birer mecaz olarak okuyabilirsiniz tabii; bu sefer 
de sosyoloji ve tarih üzerine bayat gözlemlere bir hikmet kazandırma çabası 
haricinde hangi iĢe yaradıklarını anlamanız olağanüstü zor olacaktır. Dahası, 
bilimsel terminoloji yine yalapĢap tutumla bilimde yeri olmayan kelimelerle 
karıĢtırılmıĢ halde. Tüm bunlardan sonra insan ister istemez onu sarmalayan sözlü 
cila döküldüğünde Baudrillard‟ın düĢüncesinden geriye ne kalacağını merak 
ediyor.” (Sokal, Bricmont, 2013,178) 
Baudrillard‟ın odaklanmıĢ olduğu konular hakkındaki çözümlemelerinin, birçok kiĢi 
tarafından anlaĢılamayacak derecede karmaĢıklığa sahip olduğu düĢünülürken; tüketim 
olgusu üzerindeki çözümlemeleri ve postmodern kültürlerin yükseliĢi konusunda 
göstermiĢ olduğu öngörü onu yaĢadığı dönemde önemli bir yere getirmiĢtir 
(Gane,2008,28). Baudrillard‟ın kliĢe açıklama kalıplarından uzaklaĢarak, neredeyse 
yaĢamın her alanına iliĢkin radikal, kıĢkırtıcı ve meydan okuyucu eleĢtirileri, onun farklı 
bir düĢünür olarak tanınmasına sebep olmuĢtur. OluĢturmuĢ olduğu terminoloji 
kendisinin ne Ģekilde konumlandırılacağı konusunu sıkıntılı bir hale getirse de aslında 
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Baudrillard‟ın içinde yaĢamıĢ olduğu dünyayı kuramsal bir hale getirip, kendi 
oluĢturmuĢ olduğu kalıplara uydurmaya çalıĢmak gibi bir derdi olmadığını 
söyleyebiliriz. DüĢünür içinde yaĢadığı dünyayı, toplumları ve insanları baz alarak, 
onların salt istatistik veriler doğrultusunda değerlendirmeler yapılıp, düĢünceler 
üretilebilecek nesneler olmadığı düĢüncesindedir (Adanır, 2010,30). Sahip olduğu bu 
bakıĢ açısını farklı bir anlatım tarzıyla dıĢa vuran bir düĢünür olarak karĢımıza 
çıkmaktadır.  
Baudrillard‟ın simülasyon teorisi, onun batı düĢüncesine karĢı tutumu ve içinde 
yaĢanılan dünyanın ruhsuzluğuna dair bir eleĢtiri niteliğindedir. Kendine has 
kavramlarıyla da (simülasyon, simülakr, sanal, hiper-gerçeklik) çağın insanını 
umutsuzluğa ittiğini düĢündüğü batı modernizminin kritiğini yapar. Baudrillard‟ın 
düĢünsel sürecinde beslenmiĢ olduğu kaynaklardan biri, kendisinin erken dönem 
yazılarında izlerine rastlanılan Nietzsche‟dir. DüĢünür, Nietzscheci bir yaklaĢımla 
dünyanın büyüsünün bozulma sürecine ait basamakları, batı dünyasında “gerçeklik” 
(reality) kavramının dönüĢümü Ģeklinde ele alarak, nihayetinde gerçekliğin ötesinde bir 
durumu iĢaret eden “hiper-gerçeklik” kavramını ortaya koyacak Ģekilde iĢlemektedir 
(Güzel,2015,66). Baudrillard için enformayon çağında nesnelere ait anlamlar yine 
enformasyon teknolojileri sayesinde evrilerek bambaĢka bir boyuta geçmekte ve birbiri 
içerisinde kaynamaktadır. Nietzsche düĢüncesinde büyük önem arz eden  “hakikat” ve 
“yanılsama” kavramları, Baudrillard perspektifinde enformasyon teknolojilerinin ve 
kitle iletiĢim araçlarının hâkimiyet alanında olduğu geç-kapitalizm ve postmodern 
dünyaya karĢı kullanılan kavramlar haline gelmiĢtir (Dağ, 2011,85). 
Erken yazılarında felsefi anlamda Nietzsche‟den etkilenen düĢünürün, yine erken 
dönemlerine ait çalıĢmalarında eleĢtirel yapısalcılık geliĢtirme gayretinde olduğu ve 
projelerinde de Henri Lefebvre ve Roland Barths‟dan etkilendiği görülmektedir. 
Ġlerleyen süreçte Baudrillard konumunu, sembolik düzeni, çağdaĢ batı kültürünü 
karakterize eden simülasyon düzeniyle karĢıt hale getiren bir zemine oturtma yoluna 
gitmiĢtir. Bunun sonucu olarak, Sembolik Değiş Tokuş ve Ölüm, sonrasında Ayartma, 
Simülakr ve Simülasyon, Ölümcül Stratejiler, Kötülüğün Şeffaflığı, Son Yanılsaması gibi 
çalıĢmalarını ortaya koymuĢtur. Baudrillard‟ın daha yakın zamanlı yazılarına bakıldığı 




Baudrillard düĢüncesinin ortaya çıkmasında Nietzsche‟nin yanında Marksist teorinin de 
önemli bir kaynak olduğunu belirtmek gerekmektedir. Baudrillard simülasyon teorisiyle 
çağdaĢ kültüre karĢı yapmıĢ olduğu eleĢtirel analizinde Marx‟daki yapısalcılıktan da 
etkilenmiĢtir. Erken dönem çalıĢmalarında kapitalist kültürde sembollerin 
kullanımlarına dair Marksist bir yaklaĢımda bulunmuĢtur. Ancak daha sonrasında 
Üretimin Aynası, Simgesel Değiş Tokuş ve Ölüm adlı çalıĢmalarında Marksist anlayıĢa 
eleĢtiriler getirdiği, onu modern kültürün ortaya koyduğu bir ideoloji olarak 
değerlendirdiği görülmektedir. Baudrillard modern dönemde ortaya çıkan geliĢmelerin 
hiçbirini geliĢim olarak kabul etmezken, tam aksine batı modernizminin ortaya çıkardığı 
tüm sonuçları baĢarısızlığın simgesi olarak nitelendirmektedir (Güzel, 2015,67). 
 Baudrillard‟ın düĢünce sistemini ağırlıklı olarak simülasyon kavramı üzerinden 
değerlendirme yoluna gittiğimiz bu çalıĢma, iki bölümden oluĢmakta ve teknolojinin 
egemen olduğu bir dünyanın kitleler üzerindeki etkilerini ortaya koymaktadır. 
ÇalıĢmanın birinci bölümünde Baudrillard‟ın düĢüncesini ve ortaya koymuĢ olduğu 
simülasyon kuramını kavrayabilmek adına, kurama iliĢkin anahtar niteliğindeki 
kavramlar açıklanmaya çalıĢılmıĢtır. Baudrillard düĢüncesine ait temel kavramlar 
açıklandıktan sonra, kendisinin teknik ilerlemelere paralel olarak değiĢen toplum yapısı 
ve dünya düzenine iliĢkin yapmıĢ olduğu çözümlemeleri ve modernliğe karĢı 
eleĢtirilerini anlaĢılır kılmak için modern döneme ve sonrasında modernliğin eleĢtirisi 
olarak ortaya çıkan postmodern duruma iliĢkin genel özelliklere de yer verilmiĢtir. 
Zamanla değiĢen dünya görüĢlerinin toplum yapısını ne Ģekilde değiĢtirdiğini, bireyler 
üzerindeki etkilerini ve gündelik hayatı ne Ģekilde yönlendirdiğini göstermek açısından 
modernizm ve postmodernizm düĢünceleri önem taĢımaktadır. Bu dönemlere iliĢkin 
genel özellikler aynı zamanda postmodern bir düĢünür olarak anılan ancak kendisinin 
bu etiketi kabul etmediği düĢünürün, mevcut tartıĢmalarda ne tarafta durduğuna netlik 
kazandırmak açısından önemli görülmüĢtür. 
ÇalıĢmanın ikinci bölümü ise Baudrillard‟ın simülasyon kuramı çerçevesinde teknolojik 
dünyayla ilgili yapmıĢ olduğu çözümlemeleri içermektedir. Baudrillard perspektifinde 
ileri teknolojinin sunmuĢ olduğu imkânlarla vücut bulan simülasyon evreninde kitle 
iletiĢim araçlarının rolü, teknolojinin insani eylemler üzerindeki belirleyiciliği 
açıklanmaya çalıĢılırken, aynı zamanda gerçekliğini yitirmiĢ bir dünyada teknolojinin 




Bu çalıĢmada Fransız düĢünür Jean Baudrillard‟ın XX. Yüzyılda ortaya koymuĢ olduğu 
Simülasyon Kuramı, geliĢen ve geliĢmekte olan teknolojinin çağdaĢ batı toplumları 
üzerindeki etkisi ve bununla birlikte postmodern dünyada meydana gelen köklü 
değiĢiklikler üzerinde durulmuĢtur. DüĢünürün vermiĢ olduğu eserler ve Simülasyon 
Kuramı üzerinden teknolojinin ve çağdaĢ kitle iletiĢim araçlarının kullanımı, bu 
unsurlarla olan iliĢkide gerçekliğin ne Ģekilde dönüĢtüğü, teknolojinin insani iliĢkiler ve 
toplumsal hayatı etkileyen yönlerinin ne olduğu ve yaĢam pratiğini nasıl etkilediği 
tartıĢılırken, filozofun simülasyon kuramına iliĢkin oluĢturmuĢ olduğu kavramsal 
çerçevenin rehberliğinde günümüz dünyasının ne Ģekilde ele alınması gerektiği 
soruĢturulmaktadır. 
ÇalıĢmanın Önemi 
Modern dönemle baĢlayıp günümüze kadar geçen süre zarfında teknik alandaki 
geliĢmelerin, küreselleĢme ile değiĢen koĢulların insani eylemler ve toplum yapısı 
üzerindeki belirleyici rolü yadsınamaz. Bu anlamda, her geçen gün ilerleme kaydeden 
teknolojinin, bununla birlikte bireylerin gündelik hayatlarında sürekli etkileĢim 
içerisinde olduğu kitle iletiĢim araçlarının toplumsal yaĢamı, insanlar arasındaki 
iliĢkileri biçimlendirme gücü, bu unsurların ele alınıp değerlendirilmesini zorunlu 
kılmaktadır. Baudrillard‟ın da simülasyon kuramı ile birlikte içinde bulunduğumuz 
teknoloji çağını sorgulama Ģekli, XX. Yüzyılda filozofu önemli bir yere taĢımıĢtır. 
Ġçinde yaĢadığımız zamanda teknolojinin her anlamda bağlayıcı bir unsur olarak 
karĢımıza çıkması ve yaĢam pratiklerini yönlendirmesi üzerine teknolojinin doğasıyla 
ilgili yapılan değerlendirmelerde, Baudrillard‟ın özgün kavramlarının ve ortaya koymuĢ 
olduğu simülasyon kuramının önemli bir yere sahip olduğu düĢünülmektedir. 
Baudrillard, çalıĢmalarında kültürel sorunlar ve toplum hayatı üzerinde yoğunlaĢırken 
hızla geliĢen ve giderek yaygın hale gelen, çağımızda egemen bir güç olarak kendini 
gösteren teknolojiyi de gerçeklik kavramı ile bağlantılı bir Ģekilde sorgulama yoluna 
gitmiĢtir. Aynı zamanda medya, kitle iletiĢim araçları, küreselleĢen dünya ile ortaya 
çıkan tüketim toplumu, sanal bir düzlemde gerçekleĢen her türlü olay üzerindeki 
eleĢtirel analizleri, ileri teknolojilerin egemenliği altındaki dünyayı sorgularken 
teknolojinin olumsuz yönleri üzerinde de bir farkındalık yaratmaktadır. Dolayısıyla bu 
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çalıĢma, Baudrillard‟ın radikal düĢüncelerinin ve XX. Yüzyılın ses getiren 
kuramlarından biri olan simülasyon kuramı çerçevesinde teknoloji dünyası ile ilgili 
tasvirlerinin, içinde yaĢadığımız dünya hakkında farkındalık yaratacağına ve 
teknolojinin yok edici bir güce sahip olup olmadığı konusundaki düĢüncelere yön 
vereceğine inanılarak gerçekleĢtirilmiĢtir. 
ÇalıĢmanın Amacı 
ÇalıĢmanın amaçları Ģu Ģekilde sıralanabilir: 
 Baudrillard‟ın ortaya koymuĢ olduğu Simülasyon kuramı ve bu kurama iliĢkin 
temel kavramları dikkate alınarak, bu çerçevede teknolojik bir dünyanın içinde 
yaĢamlarını sürdüren insanların, teknoloji toplumlarının, teknik ilerlemeler ve 
medya kollarının etkisi doğrultusunda değiĢen yaĢam pratiklerini 
değerlendirmek. 
 Teknik alandaki ilerlemelerle değiĢen dünya görüĢünün toplumsal yaĢamı ne 
Ģekilde değiĢtirip biçimlendirdiğinin anlaĢılması ve günümüz dünyasının 
yorumlanabilmesi adına modern ve postmodern dönemlere iliĢkin genel 
özelliklerin etkilerini göstermek. 
 Felsefe tarihi boyunca tartıĢma konusu olmuĢ gerçeklik kavramının Baudrillard 
felsefesinde ne Ģekilde dönüĢtüğünü göstermek. 
 Teknolojik dünyadaki gerçeklik tartıĢmalarına iliĢkin Baudrillard‟ın simülasyon 
kuramının etkisini ortaya koymak ve bu bağlamda teknolojinin egemen olduğu 
bir dünyada, özellikle de Batı dünyasında kitlelerin teknoloji ile nasıl bir iliĢkide 
olduğunu göstermek. 
 Baudrillard felsefesinin temel kavramları olarak karĢımıza çıkan, nesne, özne, 
simülakr, simülasyon, gerçeklik, hiper-gerçeklik gibi kavramların günümüz 
dünyası ile iliĢkisini açıklamak. 
 Baudrillard‟ın gerçeklik ilkesinin yitirildiğine dair iddiaları bağlamında 
teknolojinin yok edici bir doğaya sahip olup olmadığını sorgulamak. 
 
ÇalıĢmanın Yöntemi 
ÇalıĢma Baudrillard‟ın simülasyon kuramı ve bu kurama iliĢkin kavramların 
rehberliğinde yapmıĢ olduğu teknoloji kritiğini ortaya koymaktadır. Baudrillard‟ın 
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teknolojik dünyaya iliĢkin eleĢtirel tarzdaki analizi ortaya koyulurken, günümüz 
dünyasına iliĢkin değiĢimlerin kavranabilmesi adına modern ve postmodern dönemlerin 
de ele alınması, gerekli hale gelmiĢtir. Bu bağlamda öncelikli olarak Baudrillard‟ın 
kendi metinlerine yönelik literatür taraması yapılmıĢtır. DüĢünürün Fransızcadan 
çevrilen eserleri tedarik edilmiĢ, bununla birlikte Baudrillard ve ortaya koymuĢ olduğu 
kuram üzerine yazılmıĢ baĢka eserler ve makaleler de dikkate alınarak çalıĢma 
yürütülmeye çalıĢılmıĢtır. Aynı Ģekilde modern ve postmodern dönemleri anlatan 
kaynakların da taraması yapılarak, çeĢitli yazarlara ait eserlere baĢvurulmuĢtur.  
ÇalıĢmamızın konusu olan isim Baudrillard‟ın kendine özgü ortaya koymuĢ olduğu 
kavramlar çerçevesinde Ģekillenen düĢüncesinin ve simülasyon kuramının anlaĢılması 
için çalıĢma boyunca filozofun kendisine ait eserler dikkate alınarak bu metinlere 
öncelik verilmiĢtir. Ġlerleyen süreçte Baudrillard felsefesine iliĢkin incelemeler ve 
makaleler, yine Baudrillard‟ın düĢüncesiyle yakın olan baĢka düĢünürlerin yorumları da 





























BÖLÜM 1: GENEL HATLARI ĠLE BAUDRĠLLARD DÜġÜNCESĠ 
VE TEMEL KAVRAMLARI 
Deleuze‟un “Felsefe kavramlar oluĢturmak, keĢfetmek, üretmek sanatıdır” (Deleuze - 
Guattari, 2001, 12) sözünden hareketle; felsefe tarihi boyunca filozofların düĢüncelerini 
aktarırken yapmıĢ olduğu iĢin bir kavram iĢçiliği olduğunu söylemek yanlıĢ 
olmayacaktır. Herhangi bir düĢünürü doğru okuyabilmek ve anlayabilmek, onun 
felsefesini ortaya koyarken kullanmıĢ olduğu kavramları ele alıp değerlendirmekle 
mümkün hale gelebilmektedir. Öyle ki bir filozof kullanmıĢ olduğu kavramlara kendi 
felsefesinin anlamını yükler. ÇalıĢmamızın konusu olan Baudrillard da, felsefesini 
yansıtan simülasyon teorisiyle, bu teoriye iliĢkin kullanmıĢ olduğu özgün kavramlarla 
ismini duyurmakta ve oluĢturduğu terminoloji ile güncel dünyaya karĢı eleĢtirilerde 
bulunmaktadır. Dolayısıyla batı modernizmini merkeze alarak teknolojik dünyanın 
tasvirini yapma çabasındaki düĢünürün fikirlerine iliĢkin kavramları detaylı bir Ģekilde 
ele almak, yapmıĢ olduğu felsefeyi anlamak manasına gelebilir. 
1.1.  Simülasyon ve Simülakrlar Düzeni 
Baudrillard‟ın çalıĢmalarında uzun süre konu edindiği, sonrasında kurama dönüĢtürdüğü 
ve XX. Yüzyılda büyük bir yankı uyandıran simülasyon kuramı, kendisinin de içinde 
yaĢadığı Batı uygarlığının modernizmle gelmiĢ olduğu son nokta üzerine yaptığı 
eleĢtirel bir çözümleme teorisidir. Baudrillard ortaya koymuĢ olduğu bu teori ile içinde 
yaĢanılan evrende gerçekliğin yok oluĢunun sinyallerini vermektedir. Bu yok oluĢu batı 
uygarlığı üzerinden anlatarak batının kendi gerçekliğini kaybettiğine ve buna bağlı 
olarak kendi içerisindeki çöküĢüne dikkat çekmektedir. Onun perspektifinden içinde 
yaĢanılan sistemi değerlendirdiğimizde; sanal bir gerçekliğin hegemonyası altında, 
çağın insanlarının sezgisel bir Ģekilde imgeler, imajlar aracılığıyla büyük bir boĢluğun 
içine sürüklendiğini görmekteyiz. Bu boĢluk ise var olan Ģeylere ait anlamların içinde 
eridiği ve birbirine karıĢarak kaybolduğu bir yer olarak karĢımıza çıkmaktadır. Özetle 
Baudrillard hiper-gerçek bir dünyanın vücut buluĢunu gözler önüne sermektedir. Bir 
model olarak görünen batı toplumunun geç kapitalizm ve modernizm ile birlikte gelmiĢ 
olduğu durumu ve bununla birlikte kendi içindeki çöküĢünü eleĢtirirken, ortaya koymuĢ 
olduğu simülasyon kavramı, onun felsefesini anlamamızı sağlayan anahtar bir kavram 
olarak karĢımıza çıkmaktadır. 
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Baudrillard‟ın „kuramsal Ģiddet‟ olarak da anılan simülasyon kuramını net bir Ģekilde 
kavrayabilmek ve yapmıĢ olduğu analizi anlayabilmek adına bu teorinin temelini 
oluĢturan anahtar kavramların tanımlarını vermek faydalı olacaktır: 
“Simülakr: Bir gerçeklik olarak algılanmak isteyen görünüm 
Simüle etmek: Gerçek olmayan bir Ģeyi gerçekmiĢ gibi sunmak,    göstermeye 
çalıĢmak. 
Simülasyon: Bir araç, bir makine, bir sistem, bir olguya özgü iĢleyiĢ biçiminin 
incelenme, gösterilme ya da açıklanma amacıyla bir maket ya da bilgisayar 
programı aracılığıyla yapay bir Ģekilde yeniden üretilmesi.” (Baudrillard, 2017, 7) 
Baudrillard‟ın kendi ifadesi ile; “Bir köken ya da gerçeklikten yoksun gerçeğin 
modeller aracılığıyla türetilmesine hiper-gerçek yani simülasyon denilmektedir.” 
(Baudrillard, 2017, 13-14)  DüĢünürün kendisinin yapmıĢ olduğu tanımlardan ve bu 
kavramları kullanımından hareketle Descartesçı manada açık seçik bir simülakr-
simülasyon tanımı ortaya koymak güç görünmektedir. Bu kavramları açık kılabilmek 
adına sözlüklere müracaat edildiğinde Ģu Ģekilde tanımlamalar da karĢımıza 
çıkmaktadır: 
“Simülakrum [ Ġng. simulacra; Fr. simulacra].Postmodern düĢüncede, orjinali 
olmayan bir kopyanın kopyasına verilen ad. 
Çağımızda imajın, taklit ya da simülasyonun gerçekliğin yerini aldığını söyleyen 
Baudrillard‟a göre, artık gösterge gösterilen, kopya orijinal, imaj gerçeklik 
ikiliğinin aĢılması gerekmektedir. Ona göre, bundan böyle imajlar bir dıĢ 
gerçekliğe bağlanmazlar, kopya orjinaline götürülemez, harita araziye tekabül 
etmez. Simülasyonun bir arazinin, maddi gerçekliği olan bir varlığın taklidi ya da 
kopyası olmadığını söyleyen Baudrillard için, simülasyon ve simülakra orijinal ya 
da gerçeklik olmadan, bir gerçekliği modelleriyle yaratmayı ifade eder. Gerçek ile 
model, orijinal ile kopya arasında hiçbir fark kalmamıĢtır.” (Cevizci, 1999, 775-
776) 
Bu kavramları etimolojik olarak ele aldığımızda ise karĢımıza simulacrum, simulare ve 
similis kavramları çıkar. Bunlardan simulacrum, “benzerlik, imge, biçim, temsil, portre” 
anlamlarına gelir ve “benzerini yapmak, taklit etmek, kopyalamak, temsil etmek” 
anlamına gelen “simulare” kavramına bağlanır. Simulare, “gibi, andıran, aynı türden” 
anlamlarına gelen “similis” kökünden gelir (Etymonline.com, 2019). 
Simülasyon (simulation) kavramı ise XIV. Yüzyıl ortalarında “yanlıĢ gösteri, yanlıĢ 
meslek” anlamında kullanılırken, eski Fransızcada “mıĢ gibi yapmak” anlamında da 
karĢımıza çıkar. “Simulation” doğrudan Latince “taklit, yalandan yapma, yanlıĢ gösteri, 
ikiyüzlülük anlamına gelen simulationem‟ den gelmektedir. “Simulationem” 
kavramının kökü ise “taklit etmek” anlamına gelen “simulare” ye bağlanır. Simulare 
geçmiĢ zaman kökünden gelen bir fiil ismidir. Daha önce belirtildiği üzere bu kavramın 
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kökü de “similis” den gelmektedir. 1954 yıllarından itibaren, “Deney ya da eğitim 
amaçları için kullanılan bir model ya da maket” anlamında da kullanılmaktadır 
(Etymonline.com, 2019). 
Sonuç itibariyle kökensel, etimolojik bir tahlil bizi taklite götürmektedir. Baudrillard‟da 
ise simülasyon kavramının bu kadar açık olmadığını söylemek mümkündür. Onun bu 
kavramı ortaya koyma amacı, modeller vasıtasıyla vücut bulan, tekrar eden yeniden 
üretimlerin (kendisi zaten kopya olan Ģeyin kopyasının) gerçeğin kökenini ortadan 
kaldırıĢını ve bu yok oluĢ ile aslında yine gerçeğin kopyalar üzerinden yokluğunu 
gizlemeye çalıĢmasını ifade etmektir. Simülasyon gerçeğin köklerinden ayrılmasıyla 
gerçekliğin ötesinde bambaĢka bir alan yaratmakta ve burada hakikat yerini imge ve 
imajlara bırakmaktadır. Bu kopuĢ da sanal bir gerçekliğin kapısını açmaktadır. 
Baudrillard gerçeğin modeller aracılığı ile yokluğunu gizlemeye çalıĢma durumunu, 
daha net bir ifade ile gerçeğin ilkesini kaybederek ortadan kaybolma durumunu, 
“gizlemek” ve “simüle etmek” kavramları üzerinden ifade yoluna gitmiĢtir: 
“Gizlemek (dissimuler), sahip olunan Ģeye sahip değilmiĢ gibi yapmak; simüle 
etmek ise sahip olunmayan Ģeye sahipmiĢ gibi yapmaktır. Birincisi bir varlığa (Ģu 
anda burada bulunmayan) diğeri ise bir yokluğa (Ģu anda burada bulunmamaya) 
göndermektedir. Ancak bu olay sanıldığından daha da karmaĢıktır. Çünkü simüle 
etmek „-mıĢ‟ gibi yapmak değildir.” (Baudrillard, 2017, 15) 
Simüle etmenin “-mıĢ” gibi yapmak olmadığını ifade eden Baudrillard‟ın gözünde Ģu an 
içinde yaĢanılan düzende gerçek gizlenmekte değil simüle edilmektedir. Simüle etmenin 
“mıĢ” gibi yapmaktan farklı bir durum oluĢunu da kendi vermiĢ olduğu hastalık örneği 
üzerinden açıklamaktadır. Hasta olduğunu söyleyen karĢısındakini bu duruma 
inandırmaya çalıĢır. Yatağa uzanıp hastaymıĢ gibi yaparak karĢısındakinin buna 
inanmasını bekler. Böyle bir durumda kiĢinin gerçekten hasta olup olmadığı birkaç 
tetkikle saptanabilmekte ve nesnel nedenleri belirlenebilmektedir. Diğer taraftan 
hastalığı simüle eden kiĢiyi ele alacak olursak, onun hastalık belirtilerini üretebildiğini 
görürüz. Böyle bir durum gerçekliği farklı bir boyuta taĢımaktadır. Çünkü hastalık böyle 
bir durumda doğal bir olgu olma özelliğini kaybetmiĢtir. KiĢinin hasta olup olmadığı 
üzerinde bir saptama yapmak imkânsız hale gelmektedir. Bunun sebebi ise hastalığa 
dair gerçekliğin iĢlemsel bir boyut kazanarak (sözde hastanın hastalığa iliĢkin belirti 
göstermesi), gerçek olanla simüle edilen arasındaki ayrımı gösterecek olan niteliklerin 
artık fark edilemez oluĢudur. Bu gerçekliğin evrilmesi, baĢka bir boyuta geçmesi ve 
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kendine yabancılaĢması durumudur. Gerçek, göndereninden bağımsız bir hal almıĢtır ki 
bu da hiper-gerçek olarak karĢımıza çıkmaktadır. 
Baudrillard, simülasyon ile birlikte düĢ gücünün de yitirildiğini söyler. Böyle bir 
durumda artık gerçek ve sahte olan, gerçek ve düĢsel olan arasında herhangi bir fark 
olmayacaktır. 
“Bundan böyle bir varlıkla çeĢitli görünümleri; gerçekle gerçek kavramına özgü bir 
yansıtmadan (metafizikten) söz edilemeyecektir. Bundan böyle gerçekle gerçek 
kavramı arasında düĢsel bir beraberlik kurabilmek de mümkün olmayacaktır. 
Çünkü genetik minyatürleĢtirmeyle ancak simülasyon evreninde karĢılaĢılmaktadır. 
Günümüzde gerçek artık minyatürleĢtirilmiĢ hücreler, matrisler, bellekler ve komut 
modelleri tarafından üretilmektedir. Böylelikle gerçeğin sonsuz sayıda yeniden 
üretimi mümkün olmaktadır.” (Baudrillard, 2017, 14) 
Baudrillard‟ın perspektifinden baktığımızda imgeler, imajlar aracılığıyla gerçeğin 
kendine yabancı hale geldiği bir sistemde kiĢilerin de artık gerçek olan ve sembolleri 
arasındaki ayrımı kavrayabilme yetisinden yoksun olduğunu söylemek mümkündür. Bu 
ciddi bir kopuĢtur ve böyle bir kopuĢ hiper-gerçek bir dünyada kitlelerin de sembolik 
topluluklar olarak yer edinmesini sağlamaktadır. Buna bağlı olarak kiĢiler taklit 
toplumunun üyesi haline gelmektedirler. Artık insanlar toplumsalı sembolik iliĢkilerle 
var etmektedirler. Sanal bir gerçeklik evreninde toplumların da gerçeklik ilkesini 
yitirdiğini iddia eden Baudrillard onların böylelikle düĢlerini kaybettiğini de 
vurgulamaktadır. Bu durum ise bireylerin hiper-gerçek bir dünyayı yine imgeler 
üzerinden değerlendirebilir olması ve mevcut sisteme bu Ģekilde ayak uydurmak 
zorunda kalmasıyla gerçekleĢmektedir. Tasvir edilen dünyadaki iliĢkiler Ģu Ģekilde 
gerçekleĢmektedir: 
“Bireyler kendi yaĢamlarıyla birlikte içinde yaĢamakta oldukları doğa, çevre ve 
dünyayı da tüketmeye programlanmıĢ varlıklara benzemektedirler. Burada çeliĢki 
gibi görünse de bir tür kapalı toplumdan söz etmek mümkündür. Bu toplumsal 
yapıda sistem değiĢmeyen kurum ve kuruluĢlar vs. üstüne oturma aĢamasına 
geldiğinden bireyler dünyaya geldikleri andan itibaren tüm yaĢamları boyunca bu 
kurumlar, kuruluĢlar vs.‟nin varlıklarını sürdürmelerine hizmet eden canlılara 
dönüĢmektedirler. Baudrillard„ın deyiĢiyle bu toplumda sonuçlar nedenlerden önce 
gelmektedir. Her Ģey yazgısal bir görünüme sahip olmakla birlikte her Ģeyin 
rastlantısal bir Ģekilde olup bittiği izlenimi yaratılmaya çalıĢılmaktadır. Oysa 
bireylerin bu toplumsal yaĢam stilini kabul etmekten baĢka seçenekleri yoktur.” 
(Adanır, 2010, 53) 
 
Simülasyon evreninde toplumun parçası olan bireyler artık değerlerini de 
kaybetmektedirler. Değerlerinden uzaklaĢmıĢ bireyler ise sadece yaĢamını idame 
ettirmek adına rutin olarak yapmaları gereken Ģeyleri eyleyen, sistem içerisinde adeta 
birer robota dönüĢen varlıklar haline gelmektedirler. Böyle bir yaĢam da anlamdan 
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uzak, içi boĢ bir yaĢamdır. Baudrillard, bireylerin anlamdan bu denli uzaklaĢmasını 
sağlayan simülasyon evrenindeki durumu da yaĢam simülasyonu olarak 
değerlendirmektedir (Adanır, 2010, 53). 
Simülasyon, Baudrillard düĢüncesinin bütününe etki eden ve onun modernizmin dünya 
anlatısına karĢı yapmıĢ olduğu eleĢtirel analizinde, teknolojinin tahakkümü altındaki 
birçok alanla ilgili (kültür, ekonomi, sanat, politika vb.) mevcut değiĢimleri 
anlatmasında en temel kavram olarak karĢımıza çıkmaktadır. Simülasyon üzerine tıptan, 
ordudan ve dinden örnekler veren düĢünür, bu alanları simülasyonun en yaygın olduğu 
alanlar olarak görmektedir. Simülasyonun bu alanlar üzerindeki etkisini Baudrillard‟ın 
vermiĢ olduğu örnekler üzerinden anlatmak konuyu daha anlaĢılır kılacaktır. 
Yukarıda Baudrillard‟ın hastalık örneği üzerinden gerçek ile simüle edilen arasındaki 
ayrımı belirleyecek niteliklerin artık fark edilemez hale geliĢinden ve gerçekliğin 
iĢlemsel bir boyut kazanarak bambaĢka bir boyuta geçtiğinden bahsetmiĢtik. Hastalık 
simülasyonu hastalığa dair belirtilerin üretilerek, kiĢinin hasta ya da sağlıklı olduğu 
konusunda herhangi bir belirlemenin imkânsız hale gelmesine neden olmaktadır. Böyle 
bir durum içerisinde Baudrillard‟ın deyimiyle psikoloji ve tıbbın eli kolu 
bağlanmaktadır. Çünkü hastalığa iĢaret eden belirtilerin üretilir hale gelmesi onun 
doğallığını bozarak bize her türden hastalığın simülasyonunu düĢündürebilmektedir. 
Netice itibariyle gerçek hastalıkların tedavisiyle ilgilenen ve hastalıkların nesnel 
nedenlerinin belirlenimi sayesinde hareket eden tıbbın hastalık simülasyonu karĢısında 
pek de anlamı kalmamaktadır. Baudrillard, buna benzer bir durumla orduda da 
karĢılaĢıldığını vermiĢ olduğu deli ve deli simülatörünün birbirinden ayrılamayıĢı 
örneğiyle açıklamaktadır. Örnekte askerlik yapmamak için delilik belirtileri gösteren bir 
kiĢi söz konusudur. Bu kiĢide artık normal – deli ayrımı ortadan kalkmıĢtır. Çünkü 
Baudrillard‟ın kendi deyimiyle “Deliyi bu kadar iyi taklit edebilen biri herhalde 
gerçekten delidir.” (Baudrillard, 2017, 17) Baudrillard bu durum karĢısında 
simülasyonun orduyu da aciz bırakabilme gücünü vurgulamaktadır. Bu acizliğin sebebi 
ise yine karar verme aĢamasında nesnel ölçütlerin yokluğunun ilgilileri büyük tereddüde 
sürüklemesidir.  
Simülasyonun dini anlamda da büyük bir etki yarattığını söyleyen Baudrillard, bu alana 
iliĢkin simülasyon olayına da imgeler ve ikonlar aracılığıyla tanrısal gücün yeniden 
canlandırılabilirliği ile açıklama getirmektedir: 
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“Batı bu yeniden canlandırma olayının önemine ya da göstergenin derin bir anlama 
sahip olabileceğine, bir göstergenin bir anlamın yerini alabileceğine ve bir Ģeylerin 
–bu tabii ki Tanrıdır- bu değiĢ tokuĢun gerçekleĢmesini sağladığına tüm kalbi ve iyi 
niyetiyle inanmaktadır.” (Baudrillard, 2017, 19) 
Ġkonların, imgelerin gerçeği gizleyerek aynı zamanda gerçeğin yerini alması ve 
göndereninden bağımsız bir Ģekilde gerçeklik olarak kabul görmesi tanrısal gücün yerini 
almalarını sağlamaktadır. Ġmgelerin etkisi karĢı konulamaz mahiyettedir. Böylelikle 
ikonlar kiĢilerin zihninde tanrısal bir anlama karĢılık gelir ve onların bu inançla hareket 
etmelerini sağlar. Sonuçta ikonlar, kiĢilerin zihninde simülasyon aracılığı ile Tanrının 
yerini almaktadır. Ġmge ve ikonların simülasyon aracılığıyla ölümcül bir güce sahip 
olduğuna dikkat çeken Baudrillard; “Tanrı bile simüle edildikten sonra, Tanrıya olan 
inanç göstergelerine indirgenebildikten sonra gerisini varın siz düĢünün!” (Baudrillard, 
2017, 19) diyerek simülasyon düzeninde simülakrlar aracılığıyla anlamın için için 
kaynıyor olma durumunun ciddi bir kriz olduğunu vurgulamaktadır.  
Baudrillard “bir gerçeklik olarak algılanmak isteyen görünüm” Ģeklinde tanımladığı 
simülakrları niceliksel olarak ele alır: Simulakrlar nerede baĢlayıp nerede bittiği 
bilinmeyen ve çılgınca bir artıĢ gösterip belli bir sistem içerisinde kendi kendinin yerine 
geçmektedirler. Bu durumu da simülasyonun yeniden canlandırmaya bütünüyle karĢı 
koyan ve bunu da her türden göndereni tersine çevirip yok etme özelliğine bağlayan 
düĢünür, simülasyonun yeniden canlandırma sistemini bütünüyle bir simülakra 
çevirdiğini söylemektedir. Bununla iliĢkili olarak Baudrillard, simülakrlar düzeninde 
imgelere özgü bazı evrelerden bahsetmektedir. Bu evreleri Ģu Ģekilde sıralar: 
“- Derin bir gerçekliğin yansıması olarak imge 
  - Derin bir gerçekliği değiĢtiren ve gizleyen imge 
  - Derin bir gerçekliğin yokluğunu gizleyen imge 
  - Gerçekliğin hiçbir çeĢidiyle iliĢkisi olmayıp, yalnızca kendi kendinin simülakrı 
olan imge.” (Baudrillard, 2017, 20) 
 
Baudrillard sıralamıĢ olduğu bu evrelerden ilkinin olumlu bir özelliğe sahip olduğunu 
söyler. Çünkü imge burada onun tabiriyle bir tür ayin görevini üstlenmektedir. Burada 
gerçeklik ile aynı özelliklere sahip baĢka gerçekliklerin aynı Ģekilde üretilmesi söz 
konusudur. Ġkinci evrede imge derin bir gerçekliği değiĢtirip gizleyerek bir olumsuzluğa 
iĢaret etmektedir. Baudrillard bu aĢamadaki imgeyi ise kötü büyü türünden bir Ģey 
olarak görmektedir. Üçüncü evreye geldiğimizde imgenin bir gerçekliğin yokluğunu 
gizlemeye çalıĢtığını ve bu anlamda bir görünümün yerini almaya çalıĢarak büyüleme 
aracına dönüĢtüğünü göstermektedir. Ġmgenin dördüncü aĢamasında ise kendi kendinin 
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simülakrı haline gelen imgenin görüntü düzeniyle bir iliĢkisinin kalmayıp tamamıyla 
simülasyon düzenine ait bir hal aldığını söylemektedir. 
Simülasyon düzenine ait olan imgeler yeniden canlandırmanın sahte bir biçimi olarak 
karĢımıza çıkmaktadırlar. ġöyle ki, simülakrlar yeniden canlandırmanın çok ötesine 
geçerek ona karĢı bir durum içerisine girerler. Yeniden canlandırma durumunda 
gösterge ve gerçeklik arasında bir iliĢki kurulabilmektedir. Böyle bir durumda yeniden 
canlandırma taklit ile gerçeğin iliĢkisi bağlamında ikisinin de varlığına iliĢkin bir 
göndermede bulunmaktadır. Oysa simülasyon, taklit ile baĢlayıp sonrasında taklidi aĢan 
bir iĢlemdir. Ġmge ile göndereni arasındaki iliĢkiyi ortadan kaldırarak göndereni 
öldürmektedir. Simülasyon aracılığıyla gerçek olanın yerini simülakr almaktadır. Artık 
gerçek ve sahte arasında herhangi bir iliĢkinin kalmayıp birbirinden ayırt edilemediği 
simülasyon düzeninde simülakrın yalnızca kendi kendinin yerine geçen bir Ģey olarak 
yer alması, bizlere bir simülasyon ve simülakrlar çağına girildiğini ve hiper-gerçek bir 
dünyanın vücuda geldiğini göstermektedir. 
Baudrillard, düĢüncesinin temelini oluĢturan simülasyon kavramını en iyi Ģekilde 
anlamamızı sağlayacak olan örneğin bir imparatorluğun ve onun hizmetinde olan 
haritacıların çizmiĢ olduğu haritadan bahseden Borges masalı olduğunu söylemektedir. 
Bu masala göre: 
“Ġmparatorluğun hizmetindeki haritacıların çizdikleri harita sonunda 
imparatorluğun topraklarına birebir eĢit boyutlara sahip bir belgeye dönüĢmektedir. 
Ancak çökmeye baĢlayan imparatorlukla birlikte lime lime olmuĢ bu harita 
parçalarıyla çölde karĢılaĢan insanlar vardır. Sonuçta bu harap olmuĢ soyut 
metafizik güzelliğin, imparatorluğun Ģanına yakıĢan bir görünüme sahip olduğu ve 
eskidikçe gerçeğiyle birbirine karıĢtırılan sahtesi gibi imparatorluğun da bir leĢ gibi 
çürüdükçe özüne yani toprağa dönüĢtüğü görülmektedir.” (Baudrillard, 2017, 13) 
Baudrillard bu masalda, gelinen son noktada haritanın artık gerçek bir araziyi 
karĢılamadığını, haritanın simülakr haline gelerek araziden önce geldiğini vurgulamakta 
ve haritanın önceliğe sahip olduğu bir durumda da arazinin onun sonrasında da 
gelemeyeceğini ifade etmektedir. ġöyle ki, imparatorluğun çöküĢüyle birlikte harita bir 
gönderene bağlanamamaktadır. Simülasyon kavramını bu masal ile anlaĢılır kılmaya 
çalıĢan düĢünür, buna bağlı olarak hiper-gerçekliğin tanımını yapmakta ve böyle bir 
sistemde imgelerin göndereninden bağımsız bir hale dönüĢtüğünü iĢaret etmektedir. 
Simülasyonu anlatmak için Borges masalına baĢvuran Baudrillard günceliğini 
kaybetmiĢ olan bu masalın ikinci basamak simülakrların gizli cazibesine sahip olduğunu 
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söylemektedir (Baudrillard, 2017, 13). Yine bu bağlamda Baudrillard‟ın simülakrları 
ayırmıĢ olduğu üç düzenden bahsetmek faydalı olacaktır: 
“Rönesans‟tan bu yana değer yasasındaki değiĢmelere paralel olarak ortaya art arda 
üç simülakr düzeninin çıktığı görülmektedir: 
 Rönesans‟tan sanayi devrimine „klasik‟ dönemi belirleyen biçim kopyalama 
 SanayileĢme dönemine egemen olan biçim üretim 
 Kodun belirlediği güncel evredeyse egemen biçim simülasyondur. 
1.basamaktaki simülakr doğal değer yasası, 2. basamaktaki simülakr ticari değer 
yasası, 3. basamaktaki simülakr ise yapısal değer yasasına göre belirlenmektedir.” 
(Baudrillard, 2002a, 78) 
 
Baudrillard‟ın bahsetmiĢ olduğu simülakrlar düzeninde bunlardan ilki olan kopyalama, 
doğal süreçlere uyumluluk gösteren, iyimser olarak niteleyebileceğimiz ve ideal doğayı 
yansıtmayı hedefleyen imge, taklit ve kopyalama zeminindeki doğalcı simülakrlar 
olarak karĢımıza çıkmaktadır. Simülakrların ikinci düzeni olan üretim basamağındaki 
simülakrlar ise üretici, üretken simülakrlardır. Üretken simülakrlar bütün üretim 
düzenini kapsayarak enerji ve güce dayanan makinelerle somut hale gelen 
simülakrlardır. Aynı zamanda sınır tanımayarak sürekli yayılma eğilimi içerisindedirler. 
Simülakrların üçüncü düzeninde yani simülasyon basamağında ise karĢımıza 
simülasyon simülakrları çıkmaktadır. Burada bahsedebileceğimiz Ģey bilgi, model ve 
sibernetik oyunlardır. Tamamıyla iĢlemsellik barındıran ve hiper-gerçekliği, mutlak bir 
denetimi amaçlayan simülakrlardır. Bu üç düzeni düĢsellik ile birlikte ele aldığımızda; 
doğalcı simülakrların ütopya üreten bir düĢsellik ile iliĢkili olduğunu, üretici 
simülakrların bilimkurgu üreten bir düĢselliğe bağlandığını söyleyebiliriz. Ancak 
üçüncü düzende yer alan simülasyon simülakrlarında herhangi bir düĢsellikten 
bahsedebilmemiz imkânsız hale gelmektedir. Bu düzendeki simülakrlar anlamı için için 
kaynatarak hiçbir düĢselliğe yaĢama hakkı tanımamakta ve simülasyon evrenini vücuda 
getirmektedirler (Baudrillard, 2017, 163-164).  
Baudrillard simülasyon kuramı ile simülasyon çağında gerçek ya da hakikate iliĢkin 
bağın kopuĢunu ve modellerin göndereninden bağımsız bir hal alarak ondan daha 
gerçek bir kimlik kazandığına dikkat çekmektedir. Onun simülasyon ile ilgili 
çözümlemeleri genel anlamda toplumu, kültürü, ekonomi ve politikayı da içine alarak 
bunun yanında teknoloji ile değiĢen dünyayı tasvir etme yönündedir. Günümüz dünyası 
simülasyon ilkesine bağlı olarak onun belirlemiĢ olduğu kurallara göre iĢleyen ve 
ayrımların yok olduğu Ģeffaf bir yerdir. Baudrillard böyle bir düzende taklitlerden ya da 
görünüĢlerden bahsedemeyeceğimizi, aslı yerine göstergelerinin konmuĢ olduğu ve 
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ondan daha gerçek bir hal almıĢ olan bir gerçekten bahsedebileceğimizi söylemektedir. 
Bu hiper-gerçek olarak karĢımıza çıkmaktadır. Baudrillard perspektifinde simülasyon 
evreni her türlü gerçek sürecin yerine iĢlem görmüĢ ikizini yerleĢtiren ve karĢıtlıkların 
ortadan kalkmıĢ olduğu bir evrendir (Baudrillard, 2017, 15).  
Hiper-gerçeklikte sürdürülen yaĢamın içi boĢaltılmıĢ ve anlamdan uzak bir yaĢam 
olduğunu vurgulayan düĢünür, simülasyon evreninde bunun da bir yaĢam simülasyonu 
olduğuna dikkat çekmektedir. Öyle ki, simülasyonun hâkim olduğu yerde toplumsaldan 
değil, onun ötesinde bir Ģeyden söz edilebilir. Baudrillard bu noktada uyuĢmuĢ kitlelerin 
varlığına dikkat çekmektedir. Kitle burada toplumsalın içi boĢ ve kendinden geçmiĢ 
biçimini ifade etmektedir. Her Ģeyin kendini aĢmıĢ olduğu düzende artık toplum değil 
de toplum-ötesinden bahsedebileceğimiz gibi yine politika, ekonomi ve kültür 
alanlarında da öteye geçme durumu söz konusudur. Daha önce de ifade ettiğimiz gibi 
simülasyon evreninde her Ģey içi boĢaltılmıĢ ve kendini aĢarak öteye geçmiĢ bir biçim 
almakta ve anlamları da yine simülasyon ile tepetaklak olmaktadır. 
“Bu evren bir görünümler evrenidir yani gerçekliğin egemen olduğu evrende bir 
biçim ve içeriğe sahip olan göstergeler (gösterge: gösteren/gösterilen) bu evrende 
içeriklerini yitirmiĢler ve kendilerine rağmen ya da sözde birer gösterge olarak 
adlandırılabilecek birer görünüme dönüĢmüĢlerdir. Göstergelerin iĢlevleri vardır, 
oysa görünümler iĢlemseldir. Hiçbir anlamları olmadığı halde onlara anlamları 
varmıĢ iĢlemi yapılmaktadır. Buna karĢın görünümler müstehcen, ayartıcı 
olabilirler. Çünkü bu evrende geçerli olan hiçbir politik, ekonomik, toplumsal ve 
kültürel ideolojik ahlak bulunmadığından sistem kendi varlığını (yani bu ahlaksız, 
müstehcen ancak ayartıcı görünümünü) koruyabilmek için herkesin 
ahlaksızlaĢmasına, müstehcenleĢmesine (ve öyleyse ayartıcı olmasına) çanak 
tutacaktır. Kitle ileti(Ģi)m araçları bunun için vardır.” (Adanır, 2008, 16) 
Burada simülasyon düzeninde müstehcenlik kavramına da açıklık getirmek faydalı 
olacaktır. Baudrillard‟a göre müstehcenliğin kendini gösterdiği yerde herhangi bir oyun 
ya da sahneden söz edilememektedir. Yani bu durumda bakma eyleminin gerekli kıldığı 
bir mesafe bilinci yoktur. Örneğin bir olayın, bir haberin kitle iletiĢim araçları ile bize 
sunumundaki müstehcenlik onların abartılması, olduklarından çok daha gerçekmiĢ gibi 
gösterilmesi anlamına gelmektedir. Böyle bir durum izleyicide mesafe bilincini de yok 
etmektedir. Görüntüler ve izleyiciler arasındaki mesafelerin yok oluĢu ise bireylerin 
eleĢtiri yetisini kaybederek görüntüleri gerçeğin kendisi olarak algılamasına neden 
olmaktadır. Baudrillard kendi ifadesi ile müstehcenliğe Ģöyle bir açıklama 
getirmektedir:  
“ […] Ģeylerle aramızdaki kopukluk, onlara yabancılaĢmamıza yol açmadığı gibi 
onlardan uzaklaĢmamıza da yol açmamaktadır… Tam tersine bizim talihsizliğimiz 
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her Ģeye aĢırı yakınlaĢmıĢ olmamız, her Ģeyin gözlerimizin önünde cereyan ediyor 
olmasıdır. Bu olduğundan daha gerçek görünen dünya müstehcen bir yerdir.” 
(Baudrillard, 2005a, 42) 
 
Baudrillard simülasyon düzeninde, gerçeğin yok oluĢunda, onun imajlara, imgelere 
yenilmesinde kitle iletiĢim araçlarının büyük role sahip olduğunu vurgulamaktadır. 
ÇalıĢmamızın ilerleyen bölümlerinde bu konu üzerinde daha detaylı bir Ģekilde 
duracağız. Genel çerçevede Baudrillard düĢüncesinin temelini oluĢturan, anahtar bir 
kavram olarak karĢımıza çıkan simülasyon, gerçek ile sahteyi, gerçek ile düĢseli birbiri 
içinde eriterek farkları yok eden bir iĢlemdir. Simülasyonun hâkim olduğu bir evren ise 
her Ģeyin anlamının tersine döndüğü ve gerçekliğin eriyerek hiper-gerçeklik olarak 
karĢımıza çıktığı bir yerdir. Burada simülasyonla birlikte var olan hiper-gerçeklik, 
gerçeğe ait olanı emerek kendi hegemonyasını kurmuĢtur. Böyle bir tahakküm altında 
ise duruma ayak uydurmak zorunda olan bireyler imgelerin, imajların çokluğu ve 
çeĢitliliği içerisinde üretilen gerçekliklerin ihtiĢamlı sunumlarına karĢı büyük bir anlam 
kaybı içerisinde yaĢamlarını sürdürmektedirler. 
1.2. Gerçeklik ve Hiper-gerçeklik 
Baudrillard düĢüncesinde simülasyon kuramının temel kavramlarından biri de gerçeklik 
kavramıdır. Baudrillard toplumsal hayat, sekülerleĢme ile ortaya çıkan yeni kültür 
anlayıĢı ve buna bağlı olarak geliĢen kültürel bazı sorunlar üzerinde yoğunlaĢmıĢ, 
teknoloji ile gelen dünyayı çözümleme yoluna giderken batı kültürünün de sanal 
çerçevedeki geliĢimi üzerinde eleĢtirilerde bulunmuĢtur.  O tüm düĢünce sistemini de 
XX. Yüzyılda büyük etki uyandıran simülasyon kuramı ile ortaya koymuĢtur. 
Baudrillard'ın bu teorisi, yaĢanılan çağda geliĢmelere bağlı olarak hızlı bir dönüĢüme 
uğrayan toplumsal hayat hakkındaki çözümlemeleri de gerçek olan ve gerçek olmayan 
üzerinden ortaya koymaktadır. Buradaki vurgu ise hızla değiĢen dünyada bu 
değiĢkenliğe paralel olarak gerçeklikten kopuĢ ve hatta gerçekliği yansıtmayan bir 
tablonun içerisinde yer alan nesneler üzerinedir. Dolayısıyla onun düĢünsel dünyasını ve 
ortaya koymuĢ olduğu simülasyon kuramını da kavrayabilmek  “gerçeklik” kavramı 
üzerinde yoğunlaĢmayı gerektirmektedir. 
Gerçeklik genel anlamı itibariyle dıĢ dünyada nesnel bir varoluĢa sahip olan varlığa, 
mevcut var olanların tümüne iĢaret etmektedir. Bilen insan zihninden bağımsız bir 
varlığa sahip olan her Ģey anlamına gelmektedir. Gerçeklik kavramı kiĢilerin var 
20 
 
olduğuna inandığı, gerçek varlıktan kopamayacak bir parça olarak düĢündüğü Tanrı, ruh 
ve ideal nesneleri kapsayacak bir anlamı da karĢılamaktadır (Cevizci, 1999, 378). 
Baudrillard ise gerçeklik üzerine konuĢurken yukarıda belirtilen anlamıyla bir 
gerçeklikten bahsedemeyeceğimizi savunmaktadır. O, klasik felsefenin gerçeklik 
anlayıĢını bir kenara bırakır.  Baudrillard‟ın gerçeklik kavramını ele alıĢı, felsefenin 
klasik epistemolojide özne-nesne düalizmine dayalı bakıĢ açısından farklıdır. Aslında 
burada kendisinin nesnenin özne üzerindeki buyurganlığına vurgu yaptığını söylemek 
mümkündür. DüĢünce tarihi boyunca gerçeklik kavramı ve bu kavrama iliĢkin temel 
problemler sürekli tartıĢma konusu olmuĢtur. “Gerçek/ hakikat nedir?”, “Gerçekliğe 
ulaĢabilmenin aracı nedir?” Ģeklindeki sorular birçok düĢünürün görüĢlerinin temelini 
oluĢturmaktadır. Örneğin, Descartes, Kant, Hegel gibi önemli düĢünürlerin görüĢleri 
nesnel gerçekliğe ulaĢabilmede öncelikli aracın akıl olduğu yönünde olmuĢtur. Bu 
referans doğrultusunda Baudrillard da gerçeği kavramsallaĢtırırken zaman zaman akıl 
ve gerçeklik arasındaki bu bağlılığı ele almaktadır. Onun gerçeğe iliĢkin 
kavramsallaĢtırması da; “gerçek rasyonele, hakikiye eĢdeğerdir ve böylelikle basitçe 
yeni bir kurgu tipidir, bir yanılsamadan kurtulma projesiyle birlikte gelen büyüsü 
bozulmuĢ biçimdir” Ģeklinde olmuĢtur (Gane, 2008, 65). Doğal olarak Baudrillard, 
akıldan tamamen kopmaz, fakat aklı hakikatin yaratıcısı olarak değil, yeni bir kurgu 
biçimi olarak görür. 
 Baudrillard için her zaman gerçekle karĢı karĢıya olduğumuzu düĢünmek yanlıĢtır. 
Çünkü onun görüĢüne göre nesnel gerçeklikten ya da öznellikten söz etmek ikili bir 
yanılsama olarak karĢımıza çıkmaktadır. O, bilincimizin ötesinde kalan Ģeylerin 
gerçekliği hakkında bilgi sahibi olamayacağımızı söylemektedir. Bunun nedeni ise 
nesneleri zihnimizde yeniden canlandırma yetimize bağlı olarak anlayabileceğimiz 
savıdır. Baudrillard bu noktada sanki karĢılıklı bir bağımlılık varmıĢ gibi bir ifadede 
bulunmaktadır.  “Dünya olmadan bilinç diye bir Ģey düĢünülemeyeceği gibi, bilinç 
olmadan dünya diye bir yer de düĢünebilmek mümkün değildir.” (Baudrillard, 2015, 35) 
Buna karĢılık bilincin dünyayı yansıtacağı da bir tür yanılsamadır. Çünkü, “Dünyanın 
bir parçası olan insan bilinci, dünyayı yansıtma hakkının kendine ait olduğunu 
düĢünmektedir. Ayna yansıttığı nesnenin bir parçası olduğundan asla nesnel bir 
gerçeklik sunamayacaktır.” (Baudrillard, 2015, 37) 
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Nesnel gerçeklik yanılsamasını doğanın komplosu olarak düĢünen Baudrillard, aynı 
zamanda bu yanılsamaya ait maskeyi düĢürebilmenin felsefenin görevi olduğuna dikkat 
çekmektedir. Evreni “Ģudur” Ģeklinde hakkında söylenebilecek bir Ģey olmayan bir yer 
olarak tanımlarken, aynı zamanda kiĢileri, bahsetmiĢ olduğu yanılsamanın parçası 
olarak görmekte ve onu yansıtmayı görev edinmiĢ birer ayna olarak 
metaforlaĢtırmaktadır. Bu çerçevede Baudrillard için nesnel gerçeklik söz konusu 
olduğunda, bunun hakkında konuĢabilmenin imkânsız bir durum olduğunu, dolayısıyla 
bu durumun öznenin nesneler düzeni içerisinde kayboluĢuna iĢaret ettiğini 
söyleyebiliriz. 
YaĢadığımız çağda geldiğimiz nokta çerçevesinde gerçek ve gerçeklikle ilgili sorunları 
düĢünsel dünyasının temeline oturtan düĢünür, günümüzde gerçeğin yok olarak yerini 
hiper-gerçeğe bıraktığı görüĢünü savunmaktadır. Bu bağlamda Baudrillard 
düĢüncesinde,  yeni bir gerçeklik anlayıĢı karĢımıza çıkmaktadır. Baudrillard için Ģu an 
içinde bulunduğumuz düzen gerçekliğin kendi imgesiyle bütünleĢtiği bir düzendir. 
Gerçeğin imgesi ile kaynaĢması durumu gerçek ve simülasyonun birbirinden ayırt 
edilemez hale geliĢine ve buna bağlı olarak simülasyon ilkesinin gerçeklik ilkesinin 
önüne geçerek onun önceliğine sahip olmasına neden olmuĢtur. Baudrillard simülasyon 
evreninde genel olarak gerçeği tanımlarken, “kendi gerçeği bir eĢdeğer yeniden üretimin 
sağlanmasını mümkün kılan Ģey” ifadesinde bulunmaktadır (Gane, 2008, 68). Gerçeği 
bu Ģekilde tanımlayan Baudrillard‟ın Ģu sözleri de yine gerçeğin dönüĢerek gelmiĢ 
olduğu noktaya vurgu yapmaktadır: 
“Bu tanım belli koĢullarda, bir sürecin aynen yinelenebileceğini iddia eden bilim ve 
evrensel bir eĢdeğerlik (klasik yeniden canlandırma eĢdeğerlik üzerine değil 
kopyalama, yorum ve açıklama üzerine kuruludur) iddiasındaki sınai akılcılığın 
çağdaĢıdır. Bu yeniden üretilebilirlik süreci sonucunda, gerçek yalnızca yeniden 
üretilebilir bir Ģey değil aynı zamanda her zaman önceden zaten yeniden üretilmiĢ 
Ģey yani hipergerçek olmaktadır.” (Baudrillard, 2002a, 117) 
Buna bağlı olarak gerçeğin kodlanmıĢ göstergeler yolu ile sentetik yeniden üretimleri 
Baudrillard düĢüncesinde hiper-gerçeklik kavramının ortaya çıkmasını sağlamıĢtır. 
Baudrillard hiper-gerçek kavramını “Bir köken ya da gerçeklikten yoksun gerçeğin 
modeller aracılığıyla türetilmesi” olarak ifade etmektedir (Baudrillard, 2017, 13-14). Bu 
kavramdan yola çıkarak modeller üzerinden ortaya konulan yeniden yaratımların 
gerçekliğin ötesinde farklı bir alana iĢaret ettiğini söyleyebiliriz. Baudrillard tam da bu 
noktada yani hipergerçeklik zemininde iĢleyen bir sistemde gerçeğin sonunda olup 
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olmadığımıza dair akıllarda oluĢan soru iĢaretlerini de Ģöyle bir ifade ile yanıtlama 
yoluna gitmiĢtir: 
“Hayır, çünkü hipergerçeklik kendini oluĢturan simülakr, ayrıcalıklar ve önyargılar 
düzeyinde, karĢılıklı değiĢ tokuĢ yoluyla hem sanat hem de gerçeğin ulaĢabileceği 
en üst aĢamayı temsil etmektedir. Hipergerçeğin, yeniden canlandırmanın ötesine 
geçebilmesinin nedeni, tamamıyla simülasyon evrenine ait olmasıdır. Yeniden 
canlandırma turnikesi çıldırmaktadır ancak bu eksantrik olmayla iliĢkisiz, merkeze 
doğru yani iç içe geçme Ģeklindeki kendi kendini yineleme olayını net olarak 
göremeyen, için için kaynamaya dayalı bir deliliktir. […] günümüzde bizzat 
gerçekliğin kendisi, hipergerçekçi bir görünüm kazandı demek gerekmektedir.” 
(Baudrillard, 2002a, 117-118) 
Baudrillard‟ın hiper-gerçeklik tanımı ile gerçekliğin sonunda olduğumuzu düĢündüren 
açıklamalarının ardından vermiĢ olduğu bu yanıt, aslında gerçekliğin sembolik bir 
dönüĢüm içerisinde mevcut olan bünyevi düzeninden baĢka bir bünyevi düzene 
geçtiğini göstermektedir. Buradan hareketle gerçek ile hayali olanın yani düĢselin birbiri 
içerisinde eriyerek kaynaĢtığını ve böyle bir baĢkalaĢım ile gerçek ve düĢsel arasındaki 
farkın da yok olup gittiğini söyleyebiliriz. Artık yaĢam ile kıyas yapılabilecek bir 
düĢsellikten bahsedilememesi, gerçek ile imgelerinin iç içe geçmesi net ayrımların 
ortadan kalktığını göstermektedir. Baudrillard bu durumu ve gerçekliğin fantazmatik bir 
evreden geçtikten sonra büyüleyiciliğini kaybettiği sibernetik evreye geçiĢini “gerçeklik 
oyunu” olarak adlandırmaktadır (Baudrillard, 2002a, 118). 
Baudrillard düĢüncesinde hiper-gerçek hayati bir iĢleve sahiptir. O hiper-gerçekliğin bu 
iĢlevinden bahsederken onun gerçekliği yok ederek bir daha geri dönmesine imkân 
tanımayacağına vurgu yapmaktadır. “Hakikati gizleyen Ģey simülakr değildir. Çünkü 
hakikat, hakikat olmadığını söylemektedir. Simülakr hakikatin kendisidir” (Baudrillard, 
2017, 13). Bu bağlamda içinde bulunduğumuz düzende simülakrların bir yeniden 
üretilmesi, gerçeği sentetik bir üretim zinciri içerisinde asimile ederek, karĢı 
koyulamayacak bir hızla kendine yabancı hale getirmiĢtir. Simülasyon evreninde 
gerçeğin bir daha geri dönemeyeceği vurgusu, Baudrillard tarafından ölmenin imkânsız 
hale geldiği bir “ölür ölmez dirilme” sistemini göstermektedir (Baudrillard, 2017, 15). 
Bu evren karĢımıza bir yinelemeler evreni olarak çıkmaktadır. Baudrillard “ölür ölmez 
dirilme” olarak çözümleme yoluna gittiği böyle bir sisteme dikkat çekerek bize, artık 
kendisiyle yüzleĢtiğimizi sandığımız gerçeğin, aslı yerine imgelerinin yerleĢmiĢ olduğu 




Böyle bir tabloda imgelerin gerçeği yeniden üretme iĢlevinden baĢka bir iĢleve sahip 
olmaması ve gerçeğin içinde kaynaması, onların da imge olma özelliğini kaybetmiĢ 
olduğunu göstermektedir. Dolayısıyla onların gerçekliği de sorgulanamaz bir hal 
almaktadır. 
“Anlam ve yeniden canlandırmayla bağlantılı nesnel gerçeklikse yerini sınır 
tanımayan, her Ģeyin gerçekleĢtirilebildiği, teknik anlamda somutlaĢtırılabildiği, 
herhangi bir ilke ya da nihai bir hedeften yoksun „Bütünsel Gerçekliğe‟ 
bırakmaktadır. 
„Bütünsel Gerçekliğin‟ ortaya çıkabilmesi için gerçek ve bu gerçekle bağlantılı 
düĢselliğin tamamen ortadan kaybolması gerekmektedir.” (Baudrillard, 2015, 14) 
Baudrillard için bu bütünsel gerçeklik aslında sanal bir gerçekliktir. DüĢünürün bütünsel 
yani sanal gerçekliğin ortaya çıkmasına iliĢkin bu ifadesi, gerçekliği ayakta tutan ilkenin 
güç kaybederek ölümüne de iĢaret etmektedir. Baudrillard‟ın gerçekliğin kayboluĢuna 
dair düĢüncesi ontolojik anlamda değil, metafizik (zihinsel) anlamda bir yok oluĢ 
üzerinedir. O, göstergelerin, “Ģeylerin” olduğunu kabul ederken, onlara ait bilginin 
aktarılmasındaki sorunları dile getirir. Aracının egemen olduğu bir düzen, gösteren 
sisteminin yahut epistemolojik töz sisteminin simülasyona dönüĢebildiği bir sistemi 
ortaya çıkarmaktadır (Güzel, 2015, 68). “Gerçeklikten ibaret bir dünya oluĢturmaya 
çalıĢtığımız ölçüde elimiz ayağımıza dolaĢmakta ve bu gerçeklikten giderek 
uzaklaĢmaktayız” diyen Baudrillard, bütünsel gerçekliğe bağlı olarak her Ģeyin gerçek, 
görünür ve Ģeffaf hale gelmesinin aslında gerçekliğin kayboluĢunun sebebi olduğuna da 
dikkat çekmektedir (Baudrillard, 2015, 14-15).  Fiziki varlığı sürüyor olsa da ilkesini 
yitirmiĢ bir gerçeklik de varlığını eskisi gibi sürdüremeyen anlamını kaybetmiĢ bir 
gerçeklik olarak karĢımıza çıkmaktadır. Farklı bir aĢamaya geçen gerçeklik, simülasyon 
evreninde gerçeğin teknik anlamda gerçekleĢtirildiği bir safhadadır. Bu safha 
Baudrillard‟ın deyimiyle gerçekleĢtiği an ortadan kaybolmaya mahkûm olan bir 
gerçeklik evreni içerisinde sürdürülmektedir. 
Baudrillard gerçekliğe iliĢkin eleĢtirel analizinde, ayrımların, sınırların ortadan kalkmıĢ 
olduğu hiper-gerçek bir dünyada yaĢayan bireylerin de artık gerçek ve imgeleri 
arasındaki farkı görebilme, kavrayabilme yetisini kaybetmesinin büyük bir kriz 
olduğunun altını çizmektedir. Bu krizin kaynağı ise simülasyon evreninin toplumu 
büyük bir anlam kaybına uğratmasıdır. Simülakrların, taklitlerin hegemonyasında 
iĢleyen bir sistemde gerçeğin yerini alan hiper-gerçeklik ile birlikte rasyonellik de yerini 
hiper-rasyonelliğe bırakmaktadır. Hiper-rasyonel tavırların sergilendiği bir evren 
gerçekliğin ilkesini yitirmiĢ olduğu bir evrendir. Aynı zamanda burası ilkesini yitirmiĢ 
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olan gerçekliğin düĢünce ile intibakından bahsetmeyi de imkânsız hale getirmektedir. 
Bozulan bu gerçeklik ve düĢünce ahengi gerçeklik ilkesinden bahsedemediğimiz için 
imgeleri de sorgulama ihtiyacımızı ortadan kaldırmaktadır. BileĢimsel bir üretim tarzı 
gerçeği tamamen saydam hale getirerek artık görünmesine imkân tanımamaktadır. 
1.3. Nesnenin Cazibesi ve Özne 
Baudrillard düĢüncesinde simülasyon, gerçeklik ve hiper-gerçeklik kavramları ile 
bağlantılı olan nesne ve özneye iliĢkin problemler de büyük önem arz etmektedir. 
Baudrillard değiĢen dünya düzeni ile birlikte nesne sorununu öznenin ötesinde farklı bir 
yere koymaktadır. Bunun sebebi Baudrillard'ın deyimiyle 1960‟lı yıllardan baĢlayarak 
çağımızda da büyük bir hızla devamlılığını sürdüren tüketim olgusunun artık üretimi 
gölgeleyen ve hatta değerini kaybetmesine yol açan bir olgu haline gelmesidir. Bu 
durum da özneden çok nesneleri odak noktası haline getirmekte ve onların birleĢerek 
oluĢturduğu baĢka bir sistemi -göstergeler sistemi- iĢaret etmektedir. Göstergeler 
sisteminde nesnelerin kullanım amaçlarından uzaklaĢarak kendilerine denk olmayan, 
kabul edilen karĢılıklarından farklı bir alanda birbirleriyle bambaĢka iliĢkiler kurduğunu 
ve gerçekçi olmayan bir dünyaya bağlandıklarını söylemek mümkündür. Bunun temel 
sebebi de içinde yaĢadığımız her durumun tüketim ve kâr zemininde yer almasıdır. 
Baudrillard bu durumu Ģu Ģekilde dile getirmektedir: 
“Nesneler kendilerinden her zaman istediğimiz gibi yararlanabileceğimiz dilsiz ve 
edilgen bir evren gibi algılanmıĢlardır; oysa ben bu evrenin bizim ona 
söylettiklerimizden baĢka söyleyecek Ģeyleri olduğunu düĢünüyorum, çünkü nesne, 
göstergenin gösterdiği “Ģeyin” önüne geçtiği, onu gizlediği ve hiçbir Ģeyin 
göründüğü gibi olmadığı bir evrende yaĢamaya baĢlamıĢtı.” (Baudrillard, 2005a, 
18-19) 
Bu bağlamda her Ģeyin görünenden farklı olduğu bir evrende nesnelerin aslında bir 
varlıktan ziyade yokluğa gönderme yaptığını ve Baudrillard'ın deyimiyle bu durumun 
öncelikli olarak da öznenin yokluğunu ortaya koyduğunu söyleyebiliriz. 
Nesneyi çözümleyebilmek adına giriĢimde bulunan birçok disiplinden (psikanaliz, 
Marksist üretim çözümlemesi, Barthes'a özgü dilbilimsel çözümleme) faydalandığını 
ancak bu disiplinlerin tek baĢına nesneyi açıklayabilmelerinin mümkün olmadığını 
düĢünen Baudrillard, herĢeyi karmaĢık hale getiren ve hakkında ortaya konulan 
önermelerin sürekli sorgulanmasına sebep olan nesnenin, belki de kendisi hakkında 
hiçbir zaman doyurucu bir bilgiye ulaĢılamayacağı düĢüncesiyle de olsa garip ve 
gizemli tarafına odaklanmıĢtır. Onun nezdinde nesnenin bu anlaĢılamazlığı aynı 
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zamanda onun acımasızlığını da gözler önüne sermektedir. ġöyle ki onun bu tuhaf 
yapısı bir noktada bilimin de elini kolunu bağlayan bir duruma dönüĢmektedir.  
“Bilimin ufkunda bile nesne giderek daha ele avuca sığmaz, bölünmez, böylelikle 
de çözümlemeye gelmez gözükmektedir; ebediyen değiĢkeni tersine çevrilebilir, 
ironiktir ve manipülasyonlarla alay eder gözükmektedir. Özne bilimin 
postulatlarının fedası pahasına nesneyi umutsuzca izlemeye çalıĢır; ama nesne 
bilimsel aklın feda edilmesinin bile ötesindedir. Çözülmez bir bilmecedir bu; çünkü 
nesne kendisi değildir ve kendini tanımaz.” (Baudrillard, 1995, 162) 
Buradan hareketle Baudrillard, nesnenin sahip olduğu bu gizemin yine nesneler 
düzeyindeki ĢaĢırtıcı artıĢla bağlantısı olduğunu düĢünmektedir. Bu artıĢın önceden 
nesnelerin kendileri aracılığıyla iletiĢim kurulabilirken sonrasında söz konusu iletiĢimin 
devinmez hale geliĢine de sebep olduğunun, böylece nesnenin bünyesinde birçok 
karĢıtlık barındıran ve her türden fonksiyonelliği ortadan kaldırabilecek bir hale 
geçiĢinin altını da çizmektedir. Nesneler düzeyindeki artıĢ artık nesnelerin bile kendini 
tanıma imkânını ortadan kaldırmaktadır. Bu ciddi bir durumdur. Nesnenin kendinden 
uzaklaĢması ve karmaĢık hale gelmesi her türden anlayıĢın karĢısına da engel olarak 
çıkmasına sebep olmaktadır. Örneğin bir kavram kendisi olmayanı dıĢarıda 
bırakamıyorsa o kavramla ilgili herhangi bir anlama gönderme yapamayız. Anlamın 
ortadan kaybolduğu bir alanda ise her türden nesne her Ģeyin yerine geçebilme imkânı 
bulabilmektedir. Çünkü böyle bir ortam erimenin söz konusu olduğu ve anlamın 
kaynadığı bir ortamdır. Nesneler düzeyindeki sözü edilen artıĢ ve bununla birlikte 
eriyen anlam onların kendi aralarında tuhaf bir iliĢki kurmalarına ve bu iliĢkinin 
anlaĢılmasının imkânsız hale gelmesine sebep olmaktadır. 
 Baudrillard‟ın son tahlilde “Bilimin nesnesi nerededir?” türünden bir soruya vermiĢ 
olduğu cevap, onun muhatabını yitirdiği ve artık diyaloglara karĢılık verebilecek 
pozisyonda olmadığı yönünde olmuĢtur. Çözülemeyen karmaĢıklığın sebebi de iĢte tam 
olarak budur. Kendini tanıyan bir karĢılayanının olmaması... Böyle bir düzende nesne 
artık karĢımıza farklı biçimlerdeki görünümleriyle çıkmakta ve hâkim bir pozisyona 
geçmektedir. Hal böyleyken Baudrillard mevcut durumu Ģu Ģekilde açıklama yoluna da 
gitmiĢtir: 
“Öyleyse etnolojinin yaĢayabilmesi için nesnesinin ölmesi gerekmektedir. 
„KeĢfedilen‟ nesne ölerek, hem intikam almakta hem de kendini çözmeye çalıĢan 
bilime meydan okumaktadır. 
Zaten bütün bilimlerin, varlıklarını, kavradıklarını sandıkları nesnelerinin zaman 
içinde yok olup gitmesi gibi bir paradoks üzerine oturtmaya mahkûm edildikleri ve 
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o zaman da ölü nesnenin, bilime hiç acımadan sahip olduğu anlamı tersine 
çevirdiği görülmektedir.” (Baudrillard, 2017, 21)  
Buradan hareketle, bilimlerin nesnesine hâkim olmaktan, nesnenin neticeye 
ulaĢılamayacak sorgulamalara tabi tutulması ve arzulanan cevapları sunmasının 
beklenmesi durumundan ziyade, aksi yönde ilerleyen nesne her Ģeyi tersine çeviren bir 
sürece girip beklenen sorulara sonuca götürmeyen yanıtlar sunarak bilime egemen olma 
eğilimi göstermektedir. Nesne en baĢında bilimi yüceltecek güce sahipken diğer bir 
taraftan onu hayal kırıklığına uğratabilmektedir. 
Baudrillard artık öznenin cazibesini yitirip yerini tamamıyla nesneye bıraktığını 
vurgularken; nesnenin sahip olduğu bu tuhaf cazibeyi de, uyandırmıĢ olduğu heyecanı 
da yok oluĢa uzanan yolculuktaki rolüne bağlamaktadır. Baudrillard‟ın asıl ilgilendiği 
nokta, nesnelerin tuhaf olan bu özellikleri sayesinde her türden yaklaĢımın elinden 
kurtulabilmeleridir. Bu durumu da “Nesne konusunda belki de asla yeterli bilgiye sahip 
olamayacağız” ifadesiyle dile getirmektedir (Baudrillard, 2005, 20). Artık nesnelerin 
sahip olduğu bu özellik kendileri hakkında yapılabilecek olan hiçbir açıklamayı 
doğrulayacak nitelikte olmayacaktır. Baudrillard nesnelerin yok oluĢa doğru aldıkları 
yolu ötekilik arayıĢı olarak değerlendirmektedir. Bu çözümlemeleri yaparken “Artık 
yabancılaĢmayla yetinilmiyor; ötekinden daha öteki olana, kökten ötekiliğe gitmek 
gerekiyor.” (Baudrillard, 1995, 163) sözleriyle de hâkim olan nesnelerin sentetik 
çokluğuna ve bunların yaĢamımızdaki karĢı konulamaz hükümranlığına vurgu 
yapmaktadır  
Nesnelerin yaĢamımızdaki karĢı konulamaz etkisi ve sahip oldukları cazibe ile ortaya 
çıkan baĢtan çıkarma durumu, aynılık, farklılık, düĢ ya da gerçeklik gibi ayrımların, 
anlamların kaynayarak, bir yok oluĢa ve sonrasında farklı bir bünyede yeniden ortaya 
çıkıĢına kapı açmaktadır. YaĢadığımız evrende nesnelerin çokluğu, aslında kendi 
olmayanların ve yapaylığın çokluğudur. Nesneler sisteminde giderek artan bu çokluk 
nesnelerin özneyi kuĢatmasına, bu kuĢatmanın özneyi anlam arayıĢından soyutlayarak 
onun muhakeme yetisini kaybetmesine yol açmaktadır. Buna paralel olarak zamanla 
özne ve nesne arasındaki diyalektik de yok oluĢa götüren iç içe geçmelerle son 
bulmaktadır. Özne ve nesne arasındaki diyalektiğin giderek kayboluĢu aslında baĢka bir 
surette yok edilemeyecek bir ortaya çıkma durumunu göstermektedir. Yani nesneler de 
artık tıpkı özne gibi etken bir pozisyona geçmiĢ ve aktif olarak belirleyici bir rol 
üstlenmiĢlerdir. Özne ile nesne ayrımının yapılamayacağı ve hatta nesnenin artık özne 
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gibi konumlandırıldığı bir ortam, ilerleyen bölümlerde detaylı bir Ģekilde üzerinde 
duracağımız tüketim kültürünün hâkim olduğu, üretim sistemleri tarafından belirlenen 
nesnenin her yeri kuĢattığı bir evrene iĢaret etmektedir. 
Baudrillard simülakrlar düzeninde ele aldığı nesnenin değer kavramı ile doğrudan 
iliĢkisine de dikkat çekmektedir. Nesnenin değer ile olan iliĢkisini üretim kapsamında 
ele alan Baudrillard‟ın değer kavramı ile vurgulamak istediği, kullanım ve değiĢim 
değerleri olarak karĢımıza çıkmaktadır. Netice itibariyle, Baudrillard‟ın nesneler sistemi 
ile ilgili asıl meselesi, tüketim olgusuna da vurgu yaparak nesnelerin de bir nevi kendi 
anlamlarını tüketerek bambaĢka biçimlerde ortaya çıkma durumunu, bu minvalde kendi 
aralarında kurmuĢ oldukları tuhaf iliĢkiyi ve üzerimizdeki etkilerini tasvir etmek 
olmuĢtur. 
1.4. Modernizm ve Postmodernizm TartıĢmaları Bağlamında Baudrillard 
YaĢadığımız dünyada toplumsala iliĢkin çeĢitli teoriler savunulurken modernizm ve 
postmodernizm çerçevesindeki değerlendirmelerle karĢılaĢmaktayız. Modern dönem ile 
baĢlayan ve sonrasında güncel dünyanın gelmiĢ olduğu son noktada değiĢen dünya 
görüĢünün postmodern durumu ortaya çıkarması gibi konular, toplumu oluĢturan 
bireyler arasındaki iliĢkilerin yine bu anlamda toplumsal yaĢamı biçimlendiren 
unsurların ortaya konulması, bu alandaki çözümlemelerin anlaĢılabilmesi açısından 
üzerinde dikkatle durulması gereken konulardır. ÇalıĢmamızın odağı olan Baudrillard‟ın 
da düĢünce sistemini oluĢturan ve hızla geliĢerek birçok değiĢimin kaynağı olan teknik 
ilerlemelerin toplumsal üzerindeki etkilerine iliĢkin çözümlemelerini ve düĢünürü hangi 
noktada değerlendirmemiz gerektiğini açıklığa kavuĢturmamızın, modern ve 
postmodern tartıĢmalar ıĢığında netlik kazanabileceği düĢüncesi ile konuya iliĢkin bir 
sunuma ihtiyaç duyulmuĢtur. 
Baudrillard kendi düĢünsel çerçevesinde ortaya koymuĢ olduğu teori ile güncel dünyayı 
yorumlayan ve toplumsala iliĢkin mevzuların değerlendirmesini yapan eleĢtirel bir 
analiz sunmaktadır. Bu anlamda kendisini de modern ve postmodern tartıĢmaların 
arasında görmekteyiz. Yaptığımız çalıĢmanın rehberliğinde Baudrillard‟ın modernizm-
postmodernizm tartıĢmalarında bir taraf oluĢturmadığını belirtmesi ile birlikte aynı 
zamanda modernizm ve postmodernizmle bağlantılı konuları insan iliĢkileri ve 
toplumsal hayatı etkileyen yönleri ile değerlendirdiğini söyleyebiliriz. Daha önce de 
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belirtildiği gibi Baudrillard düĢüncesini anlamak adına, modern düĢünce ve bununla 
bağlantılı olarak ilerleyen süreçte farklı bir dönemi oluĢturan postmodern duruma ait 
genel hatlar üzerinde durmamız faydalı olacaktır. 
1.4.1. Modernizm ve Postmodernizm 
Günümüzde modernizm kavramını içinde yaĢadığımız teknolojik dünyadan soyutlanmıĢ 
bir biçimde açıklamaya çalıĢmak mümkün değildir. Ancak bu kavramın erken 
dönemlerinden günümüze kadar olan süreçteki çeĢitli tanımlamaları ve bu tanımlamalar 
üzerine ortaya çıkmıĢ fikirleri, içinde yaĢanılan zaman koĢulları ile ele aldığımızda; 
teknolojik dünyaya göre nasıl bir karakter kazandığını anlamamız mümkün olacaktır.  
Modern kavramı aklımıza yeni olanı yahut yeni olana uygun davranıĢları getirmektedir. 
DüĢüncede açıklık, özgürlük, otoritelerden bağımsızlık, en yeni ve en son dile getirilmiĢ 
düĢünceler üzerine bilgi anlamlarını da karĢılamaktadır (Cevizci, 1999, 598). Genel 
olarak bu kavram, zamana ve mekâna uygun olan tutumlarımıza iĢaret ederken aynı 
zamanda Aydınlanma geleneğini tanımlamada rasyonel bilim anlayıĢının ve 
yöntemlerinin her alanda uygulanabilmesi tavrını da ifade etmektedir. Bilim yoluyla 
elde edilen birikimin günlük yaĢantımız üzerinde olumlu yönde etkilere sahip olması 
gerektiğine yönelik yaklaĢımı, teknolojik geliĢmeler ile birlikte ekonomik örgütlerin 
kazanmıĢ olduğu yeni biçimi ve bu süreci de karĢılayan bir kavramdır.(Cevizci, 1999, 
598). Modern kavramı yine baĢka bir tanımlamada da; “Mevcut ve yakın zamana dair 
ya da özgü; mevcut ya da yakın zamanı nitelendiren Ģey; çağdaĢ; eski ya da antik 
olmayan Ģey; (sanatlarda) geleneksel tarzları ya da üslûpları reddeden, mevcut zamanın 
tarz ya da üslûpları” Ģeklinde karĢımıza çıkmaktadır (Demirhan, 2004, 17). 
Genel anlamıyla “modern” eskimeyeni, yeni olanı baĢka bir ifade ile Ģimdiyi vurgulayan 
bir kavramdır. Teknik alandaki ilerlemelere paralel olarak ortaya çıkan değiĢikliklerin 
en çok endüstriyel alanda kendini göstermesi ile birlikte, ekonomiye bağlı olarak 
devletler ve toplumu oluĢturan bireyler arasında zorunlu olarak birbirlerine tâbi olma 
durumu ortaya çıkmaktadır. Buna bağlı olarak günümüzde modern kültürde modern 
olanın aslında kendinden söz edilen ve satılan bir Ģeye vurgu yaptığını da söylemek 
mümkündür. Bu durum da büyük ölçüde medya kollarına bağlı olarak geliĢmektedir 
(Küçük, 2011, 112). 
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ModernleĢme, sekülerleĢme ile paralel olarak değiĢen toplum yapısında din ve kültür 
çoğulluğu, kentleĢme ile gelen farklılıklar, nesnellik, rasyonalitenin ön plana çıkması 
gibi durumları içinde barındırmaktadır. ModernleĢme ile geleneksel toplumların artık 
eski geleneklerinin rehberliğinde hareket eden homojen yapısı bozularak kültürel 
çoğulluk ile ortaya çıkan bir heterojenlikten bahsedilebilir. Dolayısıyla bilim ve 
teknolojinin gittikçe geliĢmesi ile toplum üzerinde egemen hale gelmesi, aynı zamanda 
kapitalist bir ekonominin varlığı, toplumun içerisinde birçok sosyal farklılıklar 
barındırması ve geniĢ bir nüfusa sahip olması modern toplumu karakterize eden 
nitelikler olarak kendini göstermektedir.  
Modernizm ve postmodernizmin hangi noktalarda birbirinden ayrıldığını ortaya koymak 
amacıyla bu çalıĢmada modern döneme ait karakteristik özelliklere kısaca değinmenin 
modernizme karĢı ortaya çıkan postmodern duruma iliĢkin çözümlemeleri anlamamız 
açısından faydalı olacağı düĢünülmüĢtür. Aynı zamanda Baudrillard postmodern bir 
düĢünür olarak değerlendirilmektedir. Onun postmodern bir düĢünür olarak 
değerlendirilmesindeki etkenin ne olduğuna dair fikir sahibi olmamız açısından da bu 
dönemlere ait özelliklere yer vermemiz büyük önem taĢımaktadır. 
Aydınlanma ile birlikte yeni bir dünya kavrayıĢı dolayısıyla da farklı bir toplum anlayıĢı 
Ģekillenmeye baĢlamıĢtır. Bilimdeki ilerlemelere bağlı olarak modernleĢme süreci 
hızlanmakta ve dönemin filozofları geleneğe, eski dünya görüĢüne rasyonel bir tutumla 
karĢı çıkarak ilerleme kararlılığı göstermektedir. Bu dönemde aklın hükümranlığı söz 
konusudur. Ancak Aydınlanma filozofları zihin yapısına iliĢkin olarak deneyimler 
üzerine açıklamalar getirmekte, matematiksel unsurların dıĢında daha çok zihnin 
duyumsal bileĢenlerine odaklanmaktadırlar. Bu anlamda Rönesans‟tan sonra Avrupa 
felsefesinin akılcı ve metafiziksel tutumları söz konusuyken, Aydınlanma felsefesi 
deneyimlere dayanan, epistemolojik bir Ģekilde karakterize edilmektedir (Cevizci, 2012, 
327). 
Aydınlanma döneminde hâkim olan akılcılığın, herkes için geçerli hale getirilme 
amacını gütmesi Batı dünyası için bir devrim niteliği taĢımaktadır. Modernlik yaklaĢımı 
ile birlikte inançlar, toplumsal örgütlenme biçimleri gibi bilimle kanıtlanabilirliği 
olmayan Ģeyler aklın hâkimiyetinde kabul edilemez bir özelliğe sahiptir ve bu türden 
değerler silinip atılmaktadır. Bu bağlamda akla dayanan bilimsel bilgi ile iĢleyen sistem 
bireylerin yaĢamlarına iliĢkin nesiller boyu sürmüĢ olan eĢitsizliklerin ve bilgisizliğin 
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yok olacağı ve toplumun cehaleti yenebileceği fikri ile güç kazanmaktadır. 
Aydınlanmaya ait genel özellik toplum için geçerli olan her Ģeyin birey için de geçerli 
hale getirilmesidir. Dolayısıyla bireylerin eğitimi baĢta kendilerinin sonrasında 
ailelerinin tutkularına iliĢkin sığ ve akılcı olmayan görüĢlerden onları kurtarmaya 
yönelik olmalıdır. Ġnsanların akılcı bilgiye dayanan ve aklın eylemini örgütleyen bir 
topluma katılması ancak böyle bir disiplin ile gerçekleĢtirilebilir (Touraine, 2014, 28-
29). 
Aydınlanma dönemi ile birlikte aklın rehberliğinde uyumlu bir toplum düzeni 
amaçlanmıĢ ve birey dolayısıyla toplum buna göre Ģekillenmeye baĢlamıĢtır. Bilimsel 
bilgiyle hak, eĢitlik, özgürlük, demokrasi gibi kavramlar önem kazanmıĢtır. OluĢan yeni 
dünya düzeni ve bununla birlikte geliĢen yeni insan kavrayıĢı, beraberinde modern 
toplum, modern devlet anlayıĢlarını da ortaya çıkarmaktadır. 
Postmodern kavramını ele aldığımızda modern kavramının baĢına gelen „post‟un 
Latince de “-den sonra” anlamını taĢıması itibariyle postmodern kavramının da 
“modernlik sonrası” bir anlam taĢıdığını söylemek mümkündür. Ancak genele 
baktığımızda postmodern düĢüncenin modern düĢünce sonrası gibi değerlendirilmesinin 
yanında, bu düĢüncenin modern düĢünceden radikal bir kopuĢ olduğu yönünde 
değerlendirmeler de mevcuttur. Bunun sebebi postmodernizm kavramının anlamı 
itibariyle modern düĢüncenin temellerini sorgulayarak modernliğin çözümleyemediği 
problemleri, düĢmüĢ olduğu açmazları eleĢtiri niteliği taĢıması, mutlak otorite olarak 
kabul edilen aklın, insanlığa iliĢkin her türden sorunu çözebilirliğine iliĢkin itirazları ve 
yine modernizmin bu anlamda yetemediği sorunları tanılama ile iliĢkili olma 
durumudur. Aklın merkezciliği ve öznenin aklın egemenliğini kabul ederek doğa 
üzerindeki hâkimiyetini kurmasında bilginin araç halini alması, postmodernizm 
düĢüncesinin modernizm düĢüncesine karĢı olan tutumlarının zeminini oluĢturmaktadır. 
Postmodern kavramı Arnold Toynbee tarafından Batı kültürünün gelmiĢ olduğu 
durumun bir ifadesi olarak, sosyo-kültürel anlamda ilk kez kullanılmıĢtır. Toynbee‟nin 
postmodernizm olarak değerlendirdiği sürecin ifadesi, Batı kültürünün içe kapanıcı yeni 
bir döneme doğru ilerlemesidir. O postmodern düĢünceyi moderniteye karĢı çıkan bir 
görüĢ olmaktan ziyade, dünyayı sosyo-kültürel ve felsefi anlamda ele alan farklı bir 
görüĢ olarak nitelendirmektedir. Bu bağlamda postmodern kavramının güncel 
kullanımını kazanmasında Toynbee‟nin büyük etkisi olmuĢtur (DoltaĢ, 2003, 33-34). 
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Postmodern durum yapısalcılık- sonrası ile iliĢkilendirilmektedir. Yapısalcılık sonrası 
1960‟lı yılların sonuna doğru ortaya çıkmakta ve 1968 sonrasında yaygınlaĢan bir 
düĢünceyi ifade etmektedir. Foucault, Baudrillard, Deleuze, Guattari, Derrida, Lyotard, 
Châtelet gibi birçok isim bu düĢüncenin içinde değerlendirilmektedir. Postmodernizm 
kavramı 1970‟li yılların baĢında yaygın bir hale gelmiĢtir. 1980‟li yıllarda Fransız 
düĢünürlerin çevirisi ile birlikte, isimleri geçen filozoflara ait düĢünceler postmodern 
adını taĢıyan bir düĢünce akımının içinde değerlendirilmeye baĢlamıĢtır. Akay, ismi 
geçen düĢünürlere ait fikirlerin postmoderni oluĢturduğu kanısına karĢılık olarak, bu 
düĢünürlerin postmodern yahut postmodernizmle doğrudan bir alakalarının olmadığını 
vurgulamaktadır. Postmodernizm bir düĢünceyi değil de bir dönemi ya da durumu ifade 
edecek Ģekilde ele alındığında 1980‟lerle baĢlayan bir durum olarak karĢımıza 
çıkmaktadır. Genel anlamda postmodernizm, Aydınlanma ile baĢlamıĢ, 19. yüzyılda 
geliĢmiĢ olan Alman romantizmi, ulus-devlet ve sonrasında sınırları belirlenen 
teleolojik bir yapıya sahip, geleceğin daha önceden belirli olarak saptandığı modern 
düĢüncenin bir eleĢtirisi olarak ortaya çıkmaktadır (Akay, 2002, 95-96). 
Postmodernizm kavramı kendisini önce mimaride sonrasında da film, resim, tiyatro, ve 
müzik gibi sanatlarda göstermeye baĢlamıĢ ve giderek yaygınlaĢmıĢtır. 1970‟li yılların 
sonlarında postmodernizm Amerikan kaynaklı olarak Paris ve Frankfurt vasıtasıyla 
Avrupa‟ya doğru yol almıĢtır (Huyssen, 2011, 233). Ancak daha önce de belirttiğimiz 
gibi bu kavramı bir durumu yahut dönemi ifade edecek Ģekilde ele aldığımızda 
1980‟lerde Avrupa ve birçok ülkede hâkim olmaya baĢladığını söyleyebiliyoruz. 
Modern dünyaya bir eleĢtiri olarak ortaya çıkan postmodern düĢünce, modern 
düĢüncenin farklı bir döneme girdiğinin ifadesidir. Aydınlanma ve sonrasında teknik 
anlamdaki geliĢmeler, sanayi devrimi gibi süreçlerin ardından gelen postmodern 
düĢüncenin temelini mevcut toplumsal düzenin sorgulanması ve bu anlamda kültürel 
kavrayıĢın da yeniden incelenmesi gerektiği savı oluĢturmaktadır (Featherstone, 2005, 
14). Bununla birlikte daha önce de ifade ettiğimiz gibi böylece modern dünya 
görüĢünün farklı bir döneme girerek postmodern görüĢün ortaya çıkması söz konusudur. 
Postmodern düĢüncenin oluĢmasında modernliği eleĢtirmesi anlamında Nietzsche‟nin 
etkili bir role sahip olduğu yönünde iddialar vardır. Nietzsche bilgi ve rasyonalitenin her 
Ģeyin önüne geçtiği bir düzeni eleĢtirmektedir. Böyle bir düzen yaĢamı tahrip 
etmektedir. Onun düĢüncesine göre aslında en değerli olan bilim tarafından 
kanıtlanamayabilir (Hollinger, 2005, 19). Bu çerçevede Nietzsche Aydınlanma ile 
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birlikte hükmü olmayan geleneklerin, adetlerin, kültürün aslında en önemli unsurlar 
olabileceğini ve aklın tahakkümünün bu anlamda yaĢamı tahrip edebileceğini 
vurgulamaktadır. Dolayısıyla modern kültür olarak adlandırılanın aslında zayıf bir 
kültürü ifade ettiğini ve içinde parçalanmıĢlığı barındırdığına dikkat çekerek modernliği 
eleĢtirmektedir. Nietzsche‟nin ortaya koymuĢ olduğu bu fikirler onun postmodernizme 
yol açtığı yönünde görüĢlerin ortaya çıkmasına sebep olmaktadır. Nietzsche‟nin dıĢında, 
Heidegger, Spengler, Danilevski gibi isimler de modernizme iliĢkin eleĢtirilerde 
bulunmaktadır. Postmodernizmi ve bu düĢüncenin beslendiği prensipleri ortaya koyan 
önemli akımlardan biri de Frankfurt Okulu olmuĢtur. Horkheimer, Adorno ve Herbert 
Marcuse gibi düĢünürler Frankfurt okulunun önemli temsilcileri olarak karĢımıza 
çıkmaktadır. Bu düĢünürler Aydınlanma ile benimsenmiĢ olan araçsal bir akla dayanan 
mevcut sisteme, moderniteye karĢı ciddi itirazlarda bulunmuĢlardır. Moderniteye karĢı 
geliĢtirmiĢ oldukları tutumun ana kaynağı modern Batı toplumlarının gelmiĢ olduğu 
durumdur. Toplumu oluĢturan bireylerin özerkliklerini kaybetme noktasına geldikleri ve 
totaliter toplumlara dönüĢme yolunda olduklarına iliĢkin endiĢeleri bu üç ismi ortak bir 
noktada buluĢturmaktadır. Ġlerleyen süreçte bu düĢünürlerin modern toplumlara ve 
totaliterleĢme eğilimlerine iliĢkin eleĢtirileri arka planda araçsal bir aklın hâkimiyetinde 
geliĢip ilerleyen bilimin ve tekniğin toplum düzenindeki ciddi etkileri üzerine olmuĢtur 
(Cevizci, 2012, 631). 
Frankfurt Okulu‟nun önemli son düĢünürlerinden biri olan Habermas ise bu okulun 
araçsal aklın tahakkümüne iliĢkin sert eleĢtirilerinin dıĢında bir düĢünce sistemi 
geliĢtirmiĢtir. O iletiĢimsel bir eylem teorisiyle diğer isimlerden ayrılmaktadır. 
Habermas‟ın iletiĢimsel eylem modeli, biliĢsel çıkarlardan, emek ve etkileĢim 
kategorileri arasında yapmıĢ olduğu ayrıma dayanmaktadır. DüĢünürün bu teorisi 
uzlaĢım yolu ile demokratik ve özgür bir toplum düzeninin sağlanabileceğine iliĢkin 
inancı ile iliĢkilendirilmektedir (Cevizci, 2012, 645-646). Habermas Frankfurt okulunun 
araçsal akla iliĢkin ciddi eleĢtirilerine karĢılık farklı bir düĢünce ile aklın araçsallığının 
aĢılabileceğine ve insanın farklı bir rasyonalite anlayıĢı oluĢturulabileceğine iliĢkin bir 
modernlik projesi sunarak, modernliğe iliĢkin sorunların düzeltilebileceğine ve henüz 
bir tamamlanmıĢlığın söz konusu olmadığına iĢaret etmektedir. 
Modernizmin akılcılık anlayıĢını eleĢtiren belli baĢlı düĢünürler ve itirazlarına 
değindikten sonra postmodern dönemin anlaĢılabilmesi adına üzerinde durulması 
gereken bir diğer önemli isim de Lyotard‟dır. Daha önce belirttiğimiz gibi postmodern 
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durumun 1980lerde Avrupa ve dünyanın birçok ülkesinde yaygın hale gelmesi ve 
popülerleĢmesinde aynı zamanda felsefi anlamda postmodern düĢünceye iliĢkin 
tartıĢmaların baĢlamasında ve postmodern kavramının detaylı bir Ģekilde 
sorgulanmasında Lyotard‟ın rolünün yadsınamaz olduğunu belirtmek gerekir. Bu etki 
kendisine ait Postmodern Durum adlı eser ile iliĢkilendirilmektedir. 
Lyotard‟ın düĢünce sistemine baktığımızda, onun bilimsel bilgi ve bununla birlikte 
ilerleyen teknolojik geliĢmelerin insan hayatı üzerindeki olumsuzlukları üzerine 
odaklandığını söyleyebiliriz. Lyotard yine geliĢen teknoloji ile birlikte her türden 
sömürüye açık bir durumun oluĢtuğunu da belirtmektedir. Böyle bir durum içerisinde 
bilgi ve postmodern kavramı üzerine Ģu ifadelerde bulunmuĢtur: 
 “Bu çalıĢmanın nesnesi, son derece geliĢmiĢ toplumlarda bilginin durumudur. Bu 
durumu tasvir etmek üzere postmodern kelimesini kullanmaya karar verdim. 
Kelime Amerika‟da sosyologlar ve eleĢtirmenler arasında kullanılagelmekte ve on 
dokuzuncu yüzyılın sonundan bu yana, edebiyat, güzel sanatlar ve bilimdeki oyun 
kurallarını değiĢtiren dönüĢümleri izleyen kültürümüzün konumunu 
belirtmektedir.” (Lyotard, 1997, 11) 
Lyotard düĢünceleriyle aklın araçsallığı ile geliĢen bilim ve ilerleyen teknikle birlikte 
bunların tahakkümü altında kalan toplum düzenine iliĢkin bir yabancılaĢma, kin ve 
öfkenin oluĢtuğuna da iĢaret etmektedir. Postmodern dönemle ilgili düĢünceleri, içinde 
yaĢanılan zamanın sanayi sonrasında oluĢan toplum düzenine baĢka bir ifade ile 
postendüstriyel topluma bağlı olarak geliĢmektedir. Yani Lyotard‟a göre postmodernlik 
böyle bir ortamda geliĢmiĢ olan durumu ifade etmektedir. Söz konusu toplum düzeninde 
üretim tarzının bilgi ve enformasyon teknolojisine bağlı bir üretim tarzına dönüĢmesi ile 
birlikte, bilginin almıĢ olduğu biçimi böyle bir ortamda değerlendirme yoluna 
gitmektedir (Cevizci, 2012, 671). Lyotard sanayi sonrası dönemdeki bilgi formuna 
iliĢkin olarak Ģu ifadelerde bulunmaktadır: 
“Böylece „bilgi kullanıcı‟ ya (knower) iliĢkin olarak –bilgi sürecinin hangi 
noktasını iĢgal ediyorsa etsin- bilginin bütünüyle bir dıĢsallaĢtırılması olayıyla 
karĢılaĢabiliriz. Bilginin kazanılmasının zihinlerin ve hatta bireylerin yetiĢtirilmesi 
(Bildung) sürecinden ayrılamayacağı hakkında eski ilkenin modası geçmektedir ve 
bundan sonra daha da geçecektir. Bilgi kullanıcıları ve arzedicilerinin arzettikleri 
ve kullandıkları bilgiyle olan iliĢkileri, mal üreticileri ve tüketicilerinin, ürettikleri 
ve tükettikleri mallarla olan iliĢkisinin gerçekleĢtiği bir (ekonomik) değer 
formunda gerçekleĢmektedir.” (Lyotard: 1997, 19-20) 
Lyotard‟ın bu açıklamaları bilginin alınıp satılabilir bir hale dönüĢmesi yahut ticari bir 
forma geçmesi üzerinedir. Dolayısıyla bilginin almıĢ olduğu hal, dönemin toplum 
düzenini de büyük ölçüde etkileyerek, enformasyonun toplum yaĢantısının büyük 
bölümünü kaplamasına sebep olmaktadır. Buna bağlı olarak bilgi kendi içindeki 
34 
 
amaçlılığından ziyade bir araç olarak karĢımıza çıkmaktadır. Böyle bir ortamda geliĢen 
sosyal bilinç olumsuz her türden eylemin gerçekleĢmesine imkân tanımaktadır. 
Lyotard‟ın postmodernlikle ilgili öne sürmüĢ olduğu düĢünceler, içinde sanayi sonrası 
bir dönemde bilgisayar kaynaklı olan ve teknik geliĢmelere bağlı olarak teknolojik bir 
düĢünce tarzının tahakkümünden çıkmaya yönelik bir hedefi barındırmaktadır. Buna 
bağlı olarak Lyotard uzun bir süreye tekabül eden bir yaĢantıyı ve bununla birlikte 
ortaya çıkan yeni bir dünya kavrayıĢı ve toplumsal yapıyı betimleyen bir düĢünce 
sistemi geliĢtirmektedir. Cevizci, Lyotard‟ın, modernist yaklaĢıma iliĢkin totaliter 
tarafların postmodern olarak adlandırılan dünyada hala bir Ģekilde sürdürüldüğünü 
görmesine bağlı olarak, postmodern dönemi bir taraftan totaliteryanizm eğilimi gösteren 
bir taraftan da özgürleĢme potansiyelini barındıran bir çağ olarak gösterdiğini 
söylemektedir (Cevizci, 2012, 673). 
1.4.2. Postmodern Durum ve Baudrillard 
Lyotard‟ın ardından yine modernizme karĢı eleĢtirileri ile postmodern düĢünürler 
arasında değerlendirilen, ancak kendisini postmodern düĢünce sistemi içerisinde 
görmeyen ve çalıĢmamızın konusu olan isim Baudrillard‟ı ele aldığımızda, çağımıza 
yönelik geliĢtirmiĢ olduğu özgün teori çerçevesinde kendisinin modernliğe karĢı 
eleĢtirel bir tavır sergilediğini ve içinde yaĢanılan dünya düzeni ile modern dünya 
düzeni arasındaki farklılıklar üzerine yoğunlaĢtığını görmekteyiz. Kendisinin konuyla 
ilgili söylemleri onun postmodern bir düĢünür olarak anılmasının sebeplerindendir. 
Ancak Baudrillard bu durumu kabul etmez. Baudrillard modern döneme karĢı 
eleĢtirilerini sunarken bununla birlikte içinde yaĢadığı dönemi de tasvir etmektedir. 
Baudrillard‟ın postmodernizmin öncülerinden biri olarak görülmesine karĢı vermiĢ 
olduğu cevap ise Ģu Ģekildedir: 
“Söylenebilecek ilk Ģey, bir insanın büyük bir rahipten söz etmeden önce 
postmodernizmin ya da postmodern olarak adlandırılan Ģeyin ne anlama geldiğini 
sorması gerektiğidir. Bu kavrama benim kadar uzak biri olamaz. Postmodernizm 
bir deyimdir, insanların kullandığı hiçbir Ģey ifade etmeyen bir deyim. Hatta o bir 
kavram bile değildir, hiçbir Ģey değildir.” (Adanır, 2017, 11)
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Görüldüğü üzere Baudrillard postmodern kavramının herhangi bir olguya göndermede 
bulunmadığını ve kendisinin de postmodernizmden uzak olduğunu vurgulayarak, 
hakkındaki postmodernlik değerlendirmelerini kabul etmemektedir. 
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Baudrillard, içinde yaĢadığı dünyayı betimleme yoluna giderken modernlik projesinin 
iflasına karĢılık bir “orji” halinden bahsetmektedir. Bu durumu ifade ederken aynı 
zamanda modern düĢüncenin ilerleme idealindeki itici güç olan özgürleĢme 
düĢüncesinin simülasyon evreni olarak nitelendirdiği dönemde bambaĢka bir hale 
dönüĢtüğünü vurgulayarak, güncel dünyanın açıklanabilirliği noktasında modernliğin 
açmazlığına dikkat çekmekte ve aynı zamanda modernlik projesinin iflasını haber 
vermektedir. Bunu da Ģu Ģekilde ifade eder: 
“Ġçinde bulunduğumuz güncel durumu nitelemek gerekseydi, bir orji sonrası hali 
derdim. Orji tam da modernliğin patladığı andır; her alandaki özgürlüğün patladığı 
andır: Politik özgürleĢme, cinsel özgürleĢme, üretici güçlerin özgürleĢmesi. Tüm 
temsil ve karĢı- temsil modellerinin göklere çıkarılması… Bu tam bir orjidir; 
gerçeğin ussalın, cinselin, eleĢtirel ve karĢı eleĢtirelin, büyümenin ve büyüme 
krizinin orjisidir. Nesne, gösterge, ileti, ideoloji ve zevklere iliĢkin her türlü sanal 
üretim ve aĢırı-üretim yollarını geride bıraktık. ġimdi her Ģey özgür, kartlar açıldı 
ve hep birlikte asıl sorunla karĢı karĢıyayız: ORJĠ BĠTTĠ, ġĠMDĠ NE 
YAPACAĞIZ?” (Baudrillard, 1995, 9-10) 
Baudrillard‟ın bu ifadelerini ortaya koymuĢ olduğu simülasyon kuramı çerçevesinde 
değerlendirdiğimizde, günümüz dünyasında bireylerin özgürlük adına içinde 
bulundukları durumun bir yanılsama olduğunu ve kiĢide oluĢturulan özgürlük algısının 
aslında sadece göndereninden yoksun sanal bir üretim tarzına dayanan ve bireyde o 
hissin oluĢmasını sağlayarak temelde farklı bir amaca hizmet eden bir Ģey olduğunu 
söyleyebiliriz. Dolayısıyla bu ifadeleri modernizmin gelmiĢ olduğu son noktaya ve bu 
noktada modern döneme iliĢkin çözümlemelerin aydınlatamayacağı duruma yapılmıĢ 
bir eleĢtiri olarak değerlendirmek mümkündür. 
Modern dönem ile baĢlayan, ilerleyen süreçte ortaya çıkan birçok geliĢme ve bununla 
bağlantılı olarak farklılaĢan toplum yapısı ile birlikte postmodern düĢüncenin içinde 
değerlendirilen pek çok düĢünür gibi Baudrillard‟ da bu süreçten etkilenen ve güncel 
dünyaya yönelik çeĢitli çözümlemelerde bulunan bir düĢünür olarak karĢımıza 
çıkmaktadır. YapmıĢ olduğu bu çözümlemelerde sanayi ötesi bir toplum düzenine 
iliĢkin olarak teknoloji tarafından belirlenen ve bu anlamda büyük ölçüde değiĢime 
uğrayan bir sosyal yapıya iĢaret etmektedir. Bu düzeni modernitenin evrilmesi ile 
iliĢkilendiren Baudrillard, artık moderniteyi belirleyen unsurların (sanayi teknolojisi, 
makineleĢme, mal ve hizmetler vb.) ötesinde yani sanayi ötesi bir döneme dikkat 
çekmektedir. Bu dönüĢümle bağlantılı olarak değiĢen düzene ve tabi ki toplum yapısına 
iliĢkin çözümlemelerin farklı kavramlara baĢvurularak yapılabileceğini düĢünerek, 
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hiper-gerçeklik, simülasyon, simülakr ve içe patlama gibi metaforlara baĢvurmaktadır 
(ġaylan, 2009, 302-303).  
Baudrillard‟ın oluĢan yeni dünya düzenini tasvir etmeye çalıĢırken bu tür kavramlara 
baĢvurması yine yeni dünya düzeninin açıklanabilirliği konusunda modern düĢüncenin 
yetersizliğini gösterme çabası olarak değerlendirilebilir. Çünkü Baudrillard, modern 
dönemde toplumsal yapıyı belirleyen bir unsur olarak karĢımıza çıkan üretim olgusunun 
sonraki süreçte meydana gelen kırılmalar ile birlikte yerini modellere ya da taklitlere 
bıraktığını savunmaktadır. Dolayısıyla sentetik yeniden üretimler ile gerçek iĢlemsel bir 
boyut kazanmakta ve bu da bize oluĢan hiper-gerçekliği göstermektedir. Bu anlamda 
farklı bir bakıĢ açısına ihtiyaç olduğu düĢüncesi ile birlikte kendi kavramsal çerçevesini 
çizmektedir. Bununla iliĢkili olarak Baudrillard‟ın felsefi kavrayıĢı ve ortaya koymuĢ 
olduğu kavramsal çerçeve onun postmodern düĢüncenin içinde değerlendirilmesinin 
sebeplerinden biri olarak da gösterilebilir. 
Kellner, Baudrillard‟ın postmodernizm terimini 1980‟lere kadar benimsememiĢ 
olmasına karĢı daha önceki çalıĢmalarında odaklanmıĢ olduğu tüketim toplumu ve bu 
toplum yapısını Ģekillendiren öğeler olarak karĢımıza çıkan, imajlar, göstergeler ve 
bununla iliĢkili olarak medya iletileri, çevre tasarımı ve sibernetiğin sevk ettiği 
sistemler, sanat ve gösterge kültürüne dayanan konular bağlamında onu postmodern bir 
toplumsal teoriyi örgütleyen ilk düĢünürlerden biri olarak değerlendirmektedir. Bunun 
sebebi ise Baudrillard‟ın üzerine düĢünmüĢ olduğu bahsi geçen konulardaki 
çalıĢmalarının ön-postmodernist temaları içeriyor olmasıdır (Kellner, 2011, 413). 
“Baudrillard‟ın anlatısı üretim ve endüstri kapitalizminin egemenliğindeki 
modernite çağının sona ermesi ve “taklitler”, “hipergeçeklik”, “Ģiddetli bir inflakla 
içe dönük çöküĢ” (implosion) ve yeni teknoloji, kültür ve toplum biçimleri 
tarafından oluĢturulan postendüstriyel, postmodernite çağıyla ilgilidir.” (Kellner, 
2011, 414) 
Baudrillard düĢüncesi ile ilgili yapılan bu tür değerlendirmeler daha önce de 
bahsettiğimiz gibi onu postmodern durum tartıĢmalarında önde gelen isimlerden biri 
olarak karĢımıza çıkarmaktadır. Diğer taraftan kendisi postmodern bir düĢünür olarak 
anılmayı kabul etmemektedir. Kendisinin postmodern terimi ile iliĢkilendirilmesinin 
baĢlıca sebebi söylemlerindeki modern çağı belirleyen unsurlara karĢı eleĢtirel tavrı 
olmuĢtur. DüĢünür modern dönem ile ilgili eleĢtirilerde bulunurken içinde yaĢadığı 
dönemi de zamanla değiĢim gösteren unsurlar çerçevesinde tasvir etme yoluna 
gitmektedir. Ortaya koymuĢ olduğu simülasyon teorisi önceye dayanan zaman dilimi ile 
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postmodern durumda ortaya çıkan süreç arasındaki kopuĢu da yansıtmaktadır. Genel 
anlamda kendisine yapılan postmodern nitelemesinin ortaya koymuĢ olduğu bu teori ile 
güçlendiğini söyleyebiliriz. Onun için var olan simülakrlar her türden ayrımı yok 
etmekte ve her Ģeyi birbirine karıĢtırmaktadır. Göndereninden yoksun gerçeklikler 
(hiper-gerçeklik), sentetik üretim tarzları vb. durumların, bununla birlikte kitle iletiĢim 
araçlarının kontrolünde göstergelerin hakimiyet alanı olan simülasyon evreni aslında 
modern dönemden büyük bir kopuĢ ile çok öteye geçildiğini göstermektedir. 
Dolayısıyla Baudrillard‟ın simülasyon kuramı güncel dünya ile öncesindeki modern 
düzene iliĢkin keskin bir ayrımı ortaya koymaktadır. 
Baudrillard ve postmodern durum arasındaki iliĢkide, kendisinin modernizmi eleĢtiren 
tavırları ile postmodern düĢünürler arasında anılmasına karĢılık, postmodern bir düĢünür 
olmayı kabul etmemesini destekleyen görüĢler de mevcuttur. Adanır, Baudrillad‟ın 
postmodern bir düĢünür olarak anılmasına karĢılık Ģu ifadelerde bulunaktadır: 
“Baudrillard postmodern bir düĢünür değildir. Çünkü postmodern olarak 
nitelendirilen düĢünce insanları postmodernizmi modernizm sonrası, onun aĢılıp 
geçildiği yeni bir dönem, bir evre gibi görürlerken Baudrillard‟ın üstünde 
yoğunlaĢtığı Batı'nın modernleĢme süreci kendi içinde ikiye ayrılmaktadır. 
SanayileĢmeyle birlikte ortaya çıkan ve 1930-1950'li yıllara kadar (hatta 1968) 
süregelen bir modernleĢme dönemi (yükselen trend) ve bu yıllardan baĢlayarak 
ekonomik, politik, kültürel ve toplumsal anlamda sistem + toplum ya da özne + 
nesne iĢbirliğiyle tersine döndürülmüĢ/mekte olan bir modernizm. Bu süreç içinde 
öne çıkan birey ve haklar Baudrillard‟ı pek ilgilendirmemektedir. Çünkü onun için 
kitle (birey denilen) 1+1+1+l...‟den oluĢan bir süreçtir. Dolayısıyla onun bireyle bir 
alıĢ veriĢi yoktur. Bireyle özne/nesne diyalektiği bağlamında ilgilenmektedir. 
Dolayısıyla genelde postmodernistlerin yaklaĢımlarıyla, Baudrillard‟ın yaklaĢımı 
taban tabana zıt sayılabilecek yaklaĢımlardır. Birinciler düzeni eski kavramlar, 
terimler ve kısmen de neolojilerle açıklamaya, eleĢtirmeye ve bu sürecin yeni 
(yerel ve evrensel düzeyde) bir döneme tekabül ettiğini ve dolayısıyla düzenin 
(sistemin) ufak tefek tamiratlarla düzelebileceğini ifade ederlerken, Baudrillard tam 
tersine, bu sistemin, modernizmin zıddı sayılabilecek, kendi kendini yok etmeye 
yönelik bir süreç içine girmiĢ olduğunu ancak bu sürecin yine özne+nesne 
iĢbirliğiyle sonsuza kadar uzayabileceğini, yapılması gerekenin modernizmin bir 
anlamda yanlıĢ uygulanmıĢ doğru çıkıĢlı?) bir proje olduğunu kabul ederek, bu 
sistemin bir an önce ortadan kalkması gerektiğini, dolayısıyla yeni bir sistem, 
düzen arayıĢı içine girilmesi gerektiğini belirtmektedir. Ancak az önce söylemiĢ 
olduğumuz gibi Batının Ģimdilik böyle bir niyeti olmadığından -ve yeni sistem 
önerilerinin- yüz elli, iki yüz yıl önce Avrupa nasıl yeni bir sistem (Modernizm) 
projesiyle ortaya çıkarak (Amerika'yla birlikte) bunu yaĢama geçirmeye çalıĢtıysa- 
üçüncü dünya ve benzeri ülkelerden çıkabileceğini hatta çıkması gerektiğini dile 
getirmektedir.” (Adanır, 2008, 33) 
Adanır, Baudrillard‟ın yaĢamıĢ olduğu dönemde baĢka düĢüncelerle ortaya çıkan kiĢiler 
ile aynı kategoride değerlendirilmesi durumunu eleĢtirmektedir. Baudrillard‟ın 
postmodernizmle iliĢkilendirilmemesi gerektiğine, düĢünürün çalıĢmalarındaki eleĢtirel 
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yaklaĢımın baĢka taraflarca baĢarı olarak nitelendirilen Ģeylerin baĢarısızlığı üzerine 
olduğuna vurgu yapmaktadır. Bu bağlamda düĢünür mevcut sistemin ilerlemeci ve umut 
vadeden yönüne karĢılık tam tersi bir duruma, mevcut sistemin umutsuzluğuna ve yine 
ideolojik ve ahlaki anlamdaki zayıflığına iĢaret ederek böyle bir devamlılığın sürmesine 
karĢıdır (Adanır, 2008,  34).  
Bazı yorumcuların nazarında postmodern kavramının Baudrillard için bir etiket haline 
gelmesi düĢünürü rahatsız etmektedir. Postmodernizm kavramının herhangi bir Ģeye 
gönderme yapmadığına iĢaret eden Baudrillard ise kendisini asla postmodern bir 
teorisyen olarak görmemektedir. Kellner‟ın Baudrillard‟ın postmodernliği ve kendisine 
ait olan teori üzerine yapmıĢ olduğu yorumlara karĢılık olarak, Gane‟in yapmıĢ olduğu 
çözümlemeye baktığımızda Baudrillard‟ın sadece postmodernizme karĢı olmadığının 
aynı zamanda tüm çabasının ona karĢı bir savaĢım olduğunun öne sürüldüğünü 
görmekteyiz (Gane, 2008, 56). 
Daha önce de belirttiğimiz gibi Baudrillard modernizm-postmodernizm tartıĢmalarında 
herhangi bir taraf oluĢturmadığını belirtmektedir. Bununla birlikte, kendisinin modern 
toplumların içinde yaĢadığı güncel dünyanın açıklanabilirliği yönündeki yetersizlik 
üzerine modernizmin açmazlarını ortaya koyma gayretinde olduğunu, aynı zamanda 
modernizm ve postmodernizmle bağlantılı konuları insan iliĢkileri ve toplumsal hayatı 
etkisi altına alan tarafları ile değerlendirerek günümüz dünyasını betimleme yoluna 
gittiğini söyleyebiliriz. Baudrillard‟ın eleĢtirisi temelde, teknik açıdan büyük bir 
ilerleme kaydeden fakat ilerleyen teknolojisi ile birlikte diğer taraftan fikri anlamda 
sadece maddi olan değiĢ tokuĢların, tüketimin önem arz ettiği ve toplum yapısını 
değiĢtirirken aynı zamanda bireyleri kendisine yabancılaĢtıran bir sistemin 











BÖLÜM 2: SĠMÜLASYONUN KÖKENĠ VE TEKNOLOJĠ KRĠTĠĞĠ 
ÇalıĢmamızın birinci bölümünde detayları ile ele aldığımız modernizm ve 
postmodernizm süreçleri toplumsal yapıyı oluĢturan unsurlar ile birlikte yaĢam 
Ģekillerinde ciddi değiĢimlere yol açan önemli süreçler olarak değerlendirilmektedir. 
Modern düĢünce, geleneksel düĢünceden ayrılmayı ifade eden ve bununla birlikte 
toplumsala iliĢkin yaĢam tarzlarını büyük ölçüde farklılaĢtıran, bunu da aklın ve 
bilimsel bilginin ıĢığı ile sağlayan bir dönemi iĢaret etmektedir. Ġlerleyen süreçte 
sekülerleĢmeye paralel olarak hızla geliĢen teknolojinin, bununla birlikte sosyal 
hayatımızın her alanına nüfuz eden kitle iletiĢim araçlarının yaygın hale gelmesinin 
toplumsal düzeni değiĢtirmesi üzerine, modern düĢüncenin açmazlarına karĢı meydana 
çıkan durum ise postmodernizm kavramını ortaya çıkarmaktadır. Bu kavram 
modernizm sonrası ya da modernizm ötesi Ģeklinde de formüle edilmektedir. Gerek 
sosyal gerekse siyasi alanlarda köklü değiĢimlerin yaĢandığı, bireye, topluma ve bağlı 
oldukları devlete iliĢkin her türlü düzene yön vermiĢ olan bu süreçler beraberinde üretim 
ve tüketim olgularını da büyük ölçüde Ģekillendirmekte ve dönüĢtürmektedir. 
Aydınlanma ile birlikte tohumlarının filizlendiği, aklın ve bilimin rehberlik ettiği 
modern dönemde, üretim olgusu ile birlikte tüketim olgusunun da öne çıktığını ve bu 
anlamda toplumsal yapının da tüketim kültürü ile biçim kazanmaya baĢladığını 
söyleyebiliriz. Zamanla teknik alanda yaĢanan geliĢmeler ve yaĢamın her alanında 
teknolojinin giderek hâkim hale gelmesi, üretimde artıĢa, buna bağlı olarak üretim 
biçimlerinin de farklılaĢmasına sebep olmuĢtur. Dolayısıyla teknolojik veriler ile, 
tüketilmek üzere üretilen nesneler teknolojinin hâkim olduğu dünyada nesneler 
çokluğuna yol açmaktadır. Bu durum tüketim iliĢkilerinde de ciddi değiĢimlerin 
temelini oluĢturmaktadır. Teknolojik dünyada mevcut olan nesneler çokluğu, ilerleyen 
dönemde postmodernizm olarak anılan durum içerisinde, bireylere iliĢkin yaĢamsal 
ihtiyaçların ötesinde farklı ihtiyaçlar alanı yaratmaya baĢlamıĢtır. Üretim ve tüketim 
iliĢkilerinin bu anlamda kazanmıĢ olduğu boyut ortaya çıkan tüketim kültürünü daha da 
güçlü kılmıĢ ve farklı bir dünyaya kapı açmıĢtır. 
Genel anlamda bir değerlendirme yapacak olursak, modernizm ve postmodernizm 
olarak değerlendirilen süreçler tüketim kültürünün ortaya çıkmasında ve zamanla 
tüketim olgusunun artarak toplumsal üzerinde büyük dönüĢümlere sebep olmasında 
etkili olan süreçlerdir. Modern düĢüncenin cevap veremez hale geldiği durumlara, 
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modernizmin açmazlarına bir cevap ve alternatif olarak ortaya çıkmıĢ postmodernizmle 
büyük dönüĢümlerin yaĢandığı güncel dünyada yaĢamsal ihtiyaçlardan ziyade arzuların 
ve sahip olma isteğinin toplumsal hayat ve insan iliĢkileri üzerindeki yadsınamaz etkisi 
karĢımıza çıkmaktadır. 
2.1. Baudrillard DüĢüncesinde Tüketim Toplumu ve YabancılaĢma Olgusu 
Aydınlanma ile baĢlayan sonrasında modern düĢünce ve onu takip eden postmodernizm 
süreçlerinin toplumsal üzerinde yaratmıĢ olduğu dönüĢümler Ģüphesiz ki tüketim olgusu 
üzerinde de derin bir etkiye sahiptir. Sanayi devrimi ile birlikte ilerleyen süreç ve 
küreselleĢme, kapitalist sistem içerisinde tüketim olgusunu yaĢamın her alanına ve her 
anına yerleĢtirmektedir. Bu durum günümüz dünyasında da tüketim toplumu- tüketim 
kültürü gibi kavramların ortaya çıkmasında ve tartıĢma konusu olmasında temel 
etkendir. ÇalıĢmamızı onun düĢünsel çerçevesinde Ģekillendirdiğimiz isim Baudrillard, 
tüketim toplumunu, mevcut sistemin insanları tüketim olgusu üzerinden etkileyerek, 
toplumun da bu sisteme alıĢtırılması olarak değerlendirmektedir. Tüketim temeline 
dayanan yeni bir toplum yapısı tüketim kültürünü ortaya çıkarmaktadır. 
Teknoloji ile gelen yeni dünya düzeninde büyük etkiye sahip olan unsurun daha önce de 
belirttiğimiz gibi nesnelere ait bolluk olduğunu söyleyebiliriz. Bilgi ve iletiĢim 
teknolojilerindeki ilerleme, iletiĢimi sağlayan ağların değiĢimi bununla paralel olarak 
sürekli değiĢim içerisinde olan üretim biçimleri güncel dünyayı karakterize etmektedir. 
Dolayısıyla teknolojik dünyadaki iĢleyiĢ tarzı üretim ve tüketim çerçevesindeki iliĢkileri 
de olabildiğince etkisi altına almıĢ durumdadır. Sistemli bir Ģekilde iĢleyen bu süreçler 
tüketim olgusuna, yaĢamsal ihtiyaçlara yönelik bir tüketimden ziyade onu farklı bir 
biçime sokarak ihtiyaç değil sahip olmayı isteme, arzu etme temelli bir anlam 
kazandırmaktadır. Buna bağlı olarak değiĢen aynı zamanda toplum yapısıdır ve bu 
toplum yapısı tüketim toplumu olarak nitelendirilmektedir. Bu toplum da tüketim 
alanında bireylerin seçme edimiyle statü sahibi olabildikleri, kendilerini özgür 
hissettikleri ve varlıklarını gösterebildikleri bir düzeni iĢaret etmektedir: 
“Nesneler sayılarıyla, yinelenmeleriyle, gereksizlikleriyle, biçimlerinin aĢırı 
bolluğuyla, moda oyunuyla, kendilerindeki saf ve basit iĢlev sınırını aĢan her Ģeyle 
yalnızca toplumsal özü- STATÜ‟ yü - yani sadece bazılarına doğumla verilen ve 
diğerlerinin, tersine bir yazgı yüzünden, hiçbir zaman ulaĢamayacakları bir tanrı 
lütfunu temsil ederler.” (Baudrillard, 2004, 66) 
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Baudrillard, sürekli olarak çeĢitlilik kazanan ürünlere ve hizmetlere medya kollarının da 
etkisiyle yüklenen anlamların (imajlar, değerler), insanları tüketime güdülediğini ve 
bununla birlikte onlarda farklılık hissi yarattığını vurgulamaktadır. Nesneler çokluğu 
içerisinde tüketim kültürünün hâkim olduğu toplumsal düzende tüketime teĢvik, 
bireylerde kendilerini nesneler aracılığı ile kanıtlama ve içinde bulunarak hoĢnut 
olmadıkları durumlardan tüketerek kurtulma hissi uyandırmaktadır. Tüketim 
toplumunda çeĢitli markaların ve yine kendilerine farklı imaj ve değerlerin yüklenmiĢ 
olduğu nesneler doğrultusunda biçimlenen hayat tarzlarını görmemiz mümkündür. 
Tüketmenin belirleyici rol oynadığı bu kültürde insanlar, yaĢamak için tüketmek yerine, 
tüketmek için yaĢamaya güdümlenmektedirler (Featherstone, 2005, 67).  
KüreselleĢen dünyada hâkim olan ve iĢleyen sistem küresel bir tüketim toplumunu da 
gözler önüne sermektedir. Bireylere tüketime yönelik dayatılan davranıĢ kalıpları, 
yaĢamın her alanında da hâkim duruma geçmektedir. Bu örtük dayatım aslında 
bireylerde rasyonel olarak seçimde bulunabilme imkânını yok etmektedir. Rasyonel bir 
tutum dıĢında bu kalıplara göre hareket eden bireyler farklılaĢma arzusu ile aslında 
tüketim piyasalarında birer metaya dönüĢmektedirler. Bauman‟ın ifadesinde olduğu 
gibi; “Artık hepimiz daha fazla tüketme baskısı altındayız ve bu yolda kendimiz tüketim 
ve emek piyasalarında metalara dönüĢüyoruz.” (Bauman, 2010, 53)  
Bireylerin toplumsal düzende yer edinme, tüketilen nesneler ile kendilerini ifade etme 
ve farklılaĢma arzularına iliĢkin konu bağlamında Baudrillard‟ın Ģu ifadeleri tüketim 
kültüründeki önemli çözümlemelerinden biri olarak karĢımıza çıkmaktadır: 
“[…] sistemin umudunu asla kiĢiler arasındaki gerçek (ayrıksı ve indirgenemez) 
farklara bağlamadığı görülür. Sistemi sistem yapan, yerine ayırt edici gösterge 
olarak endüstrileĢtirilebilir ve ticarileĢtirilebilir olan farklılaĢtırıcı biçimi geçirmek 
için öz içeriği, herkesin (zorunlu olarak farklı ) öz varlığını dıĢarıda bırakmasıdır. 
Sistem tüm özgün nitelikleri, sadece ayırt edici Ģemayı ve bu Ģemanın sistematik 
üretimini tutmak adına dıĢarıda bırakır. Bu düzeyde farklılıklar artık birbirini 
dıĢlamazlar: sadece modanın birleĢtiriciliği içinde birbirlerini içermekle ( farklı 
renklerin kendi aralarında „oynamaları‟ gibi) kalmazlar, ama sosyolojik olarak 
grubun bütünleĢmesini pekiĢtiren, farkların değiĢ tokuĢudur. Böylece kodlanmıĢ 
farklılıklar, bireyleri parçalamaktan çok, tersine değiĢ tokuĢ malzemesi haline 
getirir.” (Baudrillard, 2004, 110-111) 
Baudrillard‟ın burada vurgulamak istediği durum kodun kurallarına özgü bir farklılaĢma 
biçimiyle iliĢkilidir. Kod ise, yeniden üretimleri ve göstergeleri ifade etmektedir. 
Nesneye ait iĢlevselliğin yahut itibarın bir önemi yoktur. Mevcut sistem iletiĢim ve 
sürekli olarak verilen ve alınan bir değiĢ tokuĢ sistemidir. DüĢünür, tüketim toplumunda 
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tüketim olgusunun tanımlandığı asıl noktanın bu olduğunu iddia etmektedir. 
FarklılaĢma mantığı ise sadece kodun belirlediği kurallar çerçevesinde gerçekleĢir: 
“Her Ģeyden önce bireyleri „kişiselleşmiş‟ olarak üreten bir yapısal farklılaĢtırma 
mantığı vardır, yani bireyler birbirinden farklıdır; ama bu farklılık, bireyler kendini 
ayrıksılaĢtırırken bile uzlaştıkları bir koda ve genel modellere uygundur.” 
(Baudrillard, 2004, 110) 
ÇeĢitli iletiĢim kanalları ile sistem tarafından tüketime teĢvik edilen bireyler, iĢin 
özünde kendilerine sunulan ve kiĢisel farklılık temeline dayanan vaatlerin aksine, 
kendilerine özgü gerçekte var olan farklılıklar yok edilerek nesneler ile aynı türden 
varlıklarmıĢ gibi göstergeler değiĢ tokuĢunda birbirlerinin yerine geçebilmektedirler. 
Baudrillard‟ın ifade ettiği varoluĢun sahip olma durumuna endekslendiği bir tüketim 
kültüründe bireylerin öz varlıklarına iliĢkin her Ģeyin dıĢarıda bırakılması, aslında 
kendini bilmek düĢüncesinin sisteme göre evrilerek dönüĢmesidir. Bu perspektifte, 
tüketim toplumunda yaĢanan süreçlerin bireyleri üretim ve tüketime ait alan içerisinde 
aynılaĢtırmaktan baĢka bir Ģey yapmadığını söyleyebiliriz. 
Sözünü ettiğimiz kendini bilmek düĢüncesinin evrilmesi ile aslında Baudrillard 
düĢüncesinde “yabancılaĢma” kavramına bir gönderme vardır. Baudrillard erken dönem 
yazılarında Marksist felsefe ile iliĢkili olarak yabancılaĢma kavramına ihtiyaçlar 
alanında tüketime güdümlenen ve bu anlamda kendine yabancılaĢtırılan tüketici 
konumundaki bireyin köleleĢen bir varlık haline geldiğini belirtmektedir (Baudrillard, 
2009, 83). Ġlerleyen süreçte yabancılaĢma kavramına baĢka bir açıdan yaklaĢmaktadır. 
YabancılaĢma olgusu, kendi amaçları doğrultusunda toplumsalı istediği Ģekilde 
yönlendirebilen ve tüketime güdüleyen medya kollarına, kitle iletiĢim araçlarına bağlı 
olarak bireyin gerçek ötesi bir alana sürüklenmesi, simülasyon düzeninde bireyin 
kendine yabancı hale gelmesi ile iliĢkilendirilmektedir. ġöyle ki, gerçeklikten 
uzaklaĢmıĢ ve sistem tarafından kontrol altında olan bedenler aynı zamanda medya 
aracılığı ile farklı Ģekilde değerlendirilmektedir. Baudrillard söz konusu durumun 
izahını simülatif hale getirilen insan bedeni üzerinden yapmaktadır. Ġnsan bedeninin 
tüketim iliĢkileri bağlamındaki yerini birbirinden farklı birçok anlamın dayatıldığı en 
güzel tüketim nesnesi olarak belirlemektedir. 
“Bin yıllık bir püritanizm çağından sonra fiziksel ve cinsel özgürleĢme biçiminde 
bedenin „yeniden keĢfi‟ ve reklamda, modada, kitle kültüründeki ( özellikle diĢil 
bedenin ki bunun neden böyle olduğunu açıklamak gerekecek) mutlak –varlığı- 
bedenin etrafını kuĢatan sağlık, perhiz, tedavi kültü, gençlik, zariflik, erillik/diĢillik 
saplantısı, bedenle ilgili bakımlar, rejimler, fedakârca uygulamalar, bedeni kuĢatan 
Arzu söyleni- bunların hepsi bedenin günümüzde kurtuluĢ (salut) nesnesine 
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dönüĢtüğünün tanığıdır. Beden bu ahlaki ve ideolojik iĢlevde tam anlamıyla ruhun 
yerini almıĢtır.” (Baudrillard, 2004, 163) 
Baudrillard‟ın bu ifadeleri insan bedeninin tüketimin nesnesi olduğu ve yatırım aracı 
haline geldiğini göstermektedir. Bu anlamda özne sisteme hizmet eden bir kurtuluĢ 
nesnesidir. Tüketimin yalnızca ürünler üzerinde değil aynı zamanda semboller, 
göstergeler üzerinde de gerçekleĢtiği simülasyon evreninde, reklamlar aracılığı ile beden 
göstergeye dönüĢerek kendiliğini kaybetmekte ve kendine yabancı hale gelmektedir. 
Ġnsan bedeninin kapitalist amaçların hizmetinde en iyi tüketim nesnesi olduğunu 
söyleyen Baudrillard, tüketim kültürünü karakterize ederken bedenin metalaĢmasında 
güzellik, cinsellik ve erotizm temalarının etkisine dikkat çekmektedir. Reklamlarda 
karĢımıza çıkan bedenler cinsellik temasına iliĢkin olarak yeniden farklı Ģekilde 
konumlandırılmakta ve özne kendi olmaktan çıkmaktadır. Bu durum derin bir 
yabancılaĢmanın göstergesidir. Baudrillard‟ın bir soyutlama olarak nitelendirdiği 
manken, burada arzu nesnesi değil iĢlevsel bir nesne, moda ve estetiğin birbirine 
karıĢtığı bir göstergeler formu olarak kendini göstermektedir. Dolayısıyla burada 
bedenin kendi anlamı yok olmakta ve beden reklamda gösterilen diğer iĢlevsel ve 
cinsiyete sahip olmayan nesnelerle aynı türden bir metaya dönüĢmektedir. Yani beden 
ve nesne değiĢim değerlerini değiĢ tokuĢ ederek ve karĢılıklı olarak birbirlerine anlam 
kazandırmaya çalıĢarak aynı türe özgü bir göstergeler ağını meydana getirmektedir 
(Baudrillard, 2004, 170-171). Böyle bir ağ içinde bedenin öz varlığının hakikati söz 
konusu değildir. 
Baudrillard bireyin kendine yabancılaĢması durumunu Praglı Öğrenci filmi üzerinden 
de örneklemektedir. Filmdeki öğrenci yoksul fakat ihtiraslı bir karakterdir. Bir takım 
olaylar sonucunda öğrenci Ģeytanla yüz yüze gelmektedir. Bu karĢılaĢmada Ģeytan 
öğrenciye aynada yansıyan imgesiyle değiĢ tokuĢ etmesi karĢılığında yüklü sayıda altın 
teklif etmektedir. Telifin öğrenci tarafından kabul edilmesi üzerine Ģeytan öğrencinin 
aynaya yansıyan imgesini oradan ayırmakta ve bir kâğıt gibi katlayıp cebine 
koymaktadır. ġeytan ortadan kaybolur, öğrenci ise sahip olduğu altınlar ile zengin hale 
gelir, baĢarıdan baĢarıya koĢar; ancak aynalardan sakınarak… Bir gün gelir ki bu 
öğrenci ete kemiğe bürünmüĢ imgesiyle karĢı karĢıya kalır. Kendisini rahat bırakmayan 
ve sürekli kendisiyle uğraĢan ikizi ile mücadelesi çerçevesinde film devam etmektedir. 
BaĢlangıçta modeline bağlı kalan iyi imge sonrasında kötü bir karaktere bürünerek 
öğrencinin itibarını lekeleme potansiyeline sahiptir. Çözüm olarak öğrencinin 
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imgesinden kaçmak için toplumdan uzak yaĢamayı tercih etmesi durumunda ise imge 
onun yerini almıĢ olduğu için iĢlemiĢ olduğu her türden suç yine öğrencinin üzerine 
kalacaktır. Devam eden olaylar sonrasında bir gün öğrenci imgesinin çıkmıĢ olduğu 
aynanın önünden geçerken imgesine ateĢ eder ve aynanın kırılmasıyla birlikte ikizi 
buhar olup gider. Onun buharlaĢması ile eĢ zamanlı olarak öğrenci de yere yıkılmakta 
ve ölmektedir. Çünkü farkında olmadan imgesi onun gibi canlı ve gerçek olmuĢtur. 
Filmin sonunda ölmek üzere olan öğrenci kırılmıĢ ayna parçalarından birini eline alarak 
kendine bakar ve kendini görebildiğini fark eder. Bedenini kaybetme pahasına da olsa 
normal suretine yeniden kavuĢmuĢtur (Baudrillard, 2004, 246-247). Baudrillard vermiĢ 
olduğu bu örnek üzerine Ģu ifadelerde bulunur: 
“Aynanın yansıttığı imge burada simgesel olarak edimlerimizin anlamını temsil 
ediyor. Edimlerimiz çevremizde imgemize uygun bir dünya oluĢturuyor. Dünyayla 
iliĢkimizin Ģeffaflığı, bireyin aynadaki yansısıyla değiĢmeden kalan iliĢkisi 
tarafından yeterince iyi bir Ģekilde ifade ediliyor: Bu yansımanın gerçeğe 
uygunluğu bir Ģekilde dünyayla aramızdaki gerçek bir karĢılıklılığı gösteriyor. 
Demek ki simgesel olarak bu imge bizimle uymayacak olursa, bu dünyanın 
saydamsız olduğunun, edimlerimizi denetleyemediğimizin göstergesidir; özetle 
kendimiz üzerine perspektiften yoksunuz demektir. Bu teminat olmaksızın artık 
kimlik mümkün değildir: Kendime bir baĢkası oluyorum, yabancılaĢıyorum.” 
(Baudrillard, 2004, 247) 
Baudrillard‟ın bu yorumundan sonra burada bir baĢka durumun da anlatılmak istendiği 
açıktır. ġöyle ki öğrencinin imgesinin satılmıĢlığı söz konusudur. MetalaĢmıĢ olan 
imgenin nesne gibi aynı zamanda Ģeytan tarafından alınması özünde ticaret ile 
Ģekillenen bir topluma iĢaret etmektedir. Baudrillard bunu meta fetiĢizmi olarak 
görmektedir. Bu süreç güncel dünyada kültür ve insan iliĢkileri üzerinde bir denetimle 
devam etmektedir. 
Teknolojik dünyanın olumsuz görünen tarafı, aslında kiĢileri kendi bedenlerine 
yabancılaĢtırırken aynı zamanda toplumsaldan da uzaklaĢtırıyor olmasıdır. Daha 
öncesinde toplumdan içsel olarak uzaklaĢabilen birey artık dıĢsal manada da 
uzaklaĢmaktadır. Baudrillard, artık günümüzde teknolojinin yaygınlaĢması ile sahip 
olduğumuz cep telefonlarının, kulaklarımıza taktığımız kulaklıkların ve bunun gibi karĢı 
taraf ile iletiĢimimizi soyutlayan teknolojik aletlerin sürekli kullanımını ve insanların 
adeta onların esiri haline gelmesini, etrafımızdaki insanlarla aynı zamanda ancak farklı 
yerlerde olduğumuzun göstergesi olarak kabul etmektedir. Onun için bir hücreye 
kapatılmak ile telefon ağının, “mobil ”in içerisine kapatılmak aynı türden Ģeylere 
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dönüĢmektedir (Baudrillard, 2002b, 176). KiĢi kendinden geçtiği ölçüde çevresine karĢı 
da büyük bir duyarsızlaĢmanın içine girmektedir.  
Tüketim toplumuna ait kültür, bireyleri toplumsal manada bütünleĢtirmeyi 
sağlamaktadır, ancak bu bütünleĢtirme onları tüketim anlamında uyumlu hale getirme 
potansiyelindedir. Aslında insanlar arasındaki iliĢkilerin gerçek anlamdaki sıcaklığını, 
içtenliğini yitirmesi, yerine belirlenmiĢ ya da zorunlu hale getirilmiĢ bir iliĢki tarzının 
yani zoraki bir inceliğin geldiğini göstermektedir. Bu toplumsal bir yabancılaĢma olarak 
da değerlendirilebilir. Bu bakıĢ açısıyla tüketim kültüründe tüketmeye adapte olmuĢ 
bireylerin belirlenmiĢ hayat tarzı ile içtenliklerini, dayanıĢma isteklerini, öz eleĢtiri 
kabiliyetlerini deforme ettiklerini söyleyebiliriz. Bu anlamda kendini sahiplenerek, 
tüketerek var edebilme düĢüncesi aslında kiĢileri kendi dıĢındakileri öteleyerek bencil 
bir yaĢama sürüklemektedir. 
KüreselleĢme ile hâkim hale gelen kapitalist sistem tüketime odaklı bir yaĢam biçimini 
desteklerken bu bağlamda bireylere boĢ zamanlarını tüketerek değerlendirme 
düĢüncesini de aĢılamaktadır. Toplum üzerinde hegemonyasını sürdüren ve iktidar olan 
kapitalizm, bu düĢünceyi de medya kolları ile bireylere dayatmaktadır. Medyanın birçok 
kiĢiye ulaĢarak kapitalist düzene bu anlamda hizmet etmesi ve bireylere verilmek 
istenen iletileri anında ulaĢtırarak etkili hale gelmesini sağlaması, onun iĢleyen sistemde 
en önemli araçlardan biri olarak kabul görmesini sağlamaktadır.  Öyle ki yaratılan 
gerçeklikler artık medya ve televizyon aracılığıyla bireylerde istenilen algıyı yaratmakta 
ve bu anlamda birey medyanın durağı konumuna geçmektedir. Bu Ģekilde iĢleyen 
düzende temsillere ait çokluğun da büyük etkisi vardır ki bu sayede insan kendi 
hayatından uzaklaĢarak farkında olmadan baĢkalarının hayatını yaĢamaya 
baĢlamaktadır. Simülasyon düzeninin hâkimiyet alanında bilgi iĢlemsel her türlü oyun 
vasıtasıyla insanlar ötekiliği dijital bir gömlek gibi sırtına geçirerek de yabancılaĢmayı 
yaĢamaktadırlar (Baudrillard, 1998, 42-155). 
 Baudrillard medyanın kiĢilere göstergeler olarak göstergeleri, gerçeğin teminatıyla 
doğrulanmıĢ olan göstergeleri tükettirdiğini söylemektedir. Bu anlamda tüketim 
praksisini tanımlamaktadır: 
“ Tüketicinin gerçek dünya, politika, tarih ve kültürle iliĢkisi, çıkar, yatırım, 
sorumluluk iliĢkisi değildir; ama bir tümden kayıtsızlık iliĢkisi de değildir: Bu 
MERAK iliĢkisidir. Aynı Ģema uyarınca burada tanımladığımız haliyle tüketim 
boyutunun dünyanın bilgisi boyutu olmadığı, ama tümden bir cahillik boyutu da 
olmadığı söylenebilir: Bu YANLIġ BĠLME boyutudur.” (Baudrillard, 1998, 27-28) 
46 
 
DüĢünür bu ifadelerinde merak ve yanlıĢ bilme durumlarıyla aslında sözünü ettiğimiz 
gibi bireyleri tüketim anlamında uyumlu hale getirmeyi amaçlayan sistemi iĢaret 
etmektedir. Yani merak ve yanlıĢ bilme tüketim toplumunun karakterini belirleyen 
davranıĢlar olarak karĢımıza çıkmaktadır. Bu davranıĢ biçimi bireyleri aynı gerçekliğe 
yönelik tek tip davranıĢı sergilemeye itmekte ve bu durum da medya kollarıyla 
güçlenerek sistemli hale gelmekte, genelleĢmektedir.  
Buradan hareketle Baudrillard tüketimin yerini de belirlemekte ve bunun ilk olarak 
gündelik yaĢam olduğunu söylemektedir. Gündelik yaĢamın bir yorumlama sistemi 
olduğuna dikkat çekerek, sadece gün içerisinde yaĢanılan olay ve hareketlerin toplamı 
ve sıradanlığın, yinelemelerin boyutu olmadığını belirtmektedir. ÇalıĢma, boĢ 
zamanların değerlendirilmesi, aile ve çevre ile iliĢkiler aslında yanlıĢ bilme üzerine 
oturtulan tutarlı bir sistem aracılığı ile yeniden biçim kazanmaktadır (Baudrillard, 1998, 
28). Bu biçim ise tabii ki sistemin dayatmıĢ olduğu tüketim olgusuna bağlıdır. 
Çevremize baktığımızda kiĢilerin kendilerine ayırabildikleri vakitleri çoğunlukla 
marketlerde, büyük alıĢveriĢ merkezlerinde harcadıklarını söylememiz yanlıĢ 
olmayacaktır. Aslında tam da bu noktada Baudrillard sistemin ve araç olarak kullanılan 
medyanın ihtiĢamlı sunumlarla bireyleri büyüleyerek, onları (sözde) mutlu olacağı ve 
haz duyabileceği alanlara yönelttiğinin ve böylece tüketime güdülenerek amaca hizmet 
edildiğinin altını çizmektedir:  
“Ġhtiyaçlar üzerine her söylem naif bir antropolojiye dayanır: Mutluluğa duyulan 
doğal eğilim antropolojisi. En basit Kanarya Adaları ya da banyo tozları reklamının 
arkasında parlak harflerle yazılı olan mutluluk, tüketim toplumunun mutlak 
göndergesidir. Tam olarak kurtuluşun (salut) eĢdeğerlisidir. Ama böylesi bir 
ideolojik güçle modern uygarlığın yakasına yapıĢan bu mutluluk nedir?” 
(Baudrillard, 1998, 51) 
Baudrillard burada mutluluk kavramının ideolojik gücüne dikkat çekmektedir. 
Toplumda bu kavram bireyin kendisi için istediği doğal bir eğilim olmaktan çıkmıĢtır. 
Tüketim kültürünün mutlak göndergesi olan mutluluk aslında eĢitlik söylemini 
canlandıran bir söylen haline gelmiĢtir (Baudrillard, 1998, 52).  Bireyde içsel olarak 
gerçekleĢen mutluluk hissi artık nesneler ve imajlar aracılığıyla ölçülebilir bolluk ve 
rahatlığa dönüĢmüĢtür. Dolayısıyla bu durum tüketim idealiyle iliĢkilendirilmektedir. 
Mutluluğun herkesin eĢit olduğu bir zeminde gerçekleĢebilir olduğu düĢüncesi, 
mutluluğun ideolojik gücünün etkisiyle tüketim toplumunun mensubu olan bireyleri 
yine tüketim olgusu üzerinde bütünleĢtirmektedir. 
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Güncel dünyada iĢleyen sistem üzerine Bauman, kapitalizmin artık insan ihtiyaçlarının 
giderilmesine yönelik rekabet ortamı dıĢında, insan arzularının sonsuzluğu üzerine bir 
oyun sergilediğini söylemekte ve bunu Ģu sözleriyle modernliğin sıvı aĢaması olarak 
değerlendirmektedir: 
“Ancak modernitenin sıvı aĢamasında kapitalizm bu yarıĢmadan çekildi; bunun 
yerine insan arzularının potansiyel sonsuzluğuna oynadı. Çabalarını bu noktadan 
sonra onların sonsuz büyümesini karĢılamaya adadı. Arzuların tatminine değil, 
daha fazla arzunun arzulanmasını sağlayan arzulara; fırsatları ve seçenekleri daha 
verimli hale getirmeye değil çoğaltmaya; olasılıkların iĢleyiĢini “yapılandırmaya” 
değil serbest kılmaya yöneldi.” (Bauman, 2013, 50) 
Bu ifadelerden yola çıkarak nesnelerin artık bireyler tarafından ihtiyaç duyulması 
zorunlu hale getirildiği bir tüketim sürecinden bahsetmek mümkündür. Baudrillard da 
teknoloji ile gelen dünyayı anlatmaya çabalarken, üretimden ziyade tüketim ve tüketim 
iliĢkileri ile Ģekillenen toplum yapısı ve beraberinde kitle iletiĢim araçlarına bağlı 
iĢleyen süreçte bireylerdeki yabancılaĢma olgusu üzerine yoğunlaĢmaktadır. Bu 
çerçevede tüketim kültürünün gerçeklik algısı üzerindeki yok ediciliğini de gözler 
önüne sermektedir. Burada baĢrolü kitle iletiĢim araçları alırken, Baudrillard ona göre 
Ģekillenen tüketim toplumunda tüketim olgusunun “var kalabilmek” adına büyük önem 
taĢıdığını ancak değerler değiĢ tokuĢunda bireylerin de nesneler gibi birer metaya 
dönüĢtüğünü iddia etmektedir. DüĢünürün tüketim kültürü ve medya kollarına bağlı 
enformasyon üzerindeki düĢüncelerini Gane Ģu Ģekilde yorumlamaktadır: 
“Baudrillard, son otuz yıl ya da daha fazla zamandan beri, tüketim kültürü ve 
enformasyon toplumu anlayıĢımızı radikal biçimde değiĢtirmiĢtir. Rahatsız edici 
olsa bile zarif bir tarzda, gerçeklik versiyonlarımızı inĢa ettiğimiz temelleri art arda 
yerle bir etmiĢtir.” (Horrocks, 1996, 8‟den akt.  Gane, 2008, 28)  
2.2. Simülasyon Evreninde Medya-Kitle ĠletiĢim Araçları ve Dezenformasyon 
Modern çağ dediğimiz zaman diliminde, günlük yaĢantımızın her alanında temas 
halinde bulunduğumuz teknoloji insani iliĢkileri büyük ölçüde etkilemekte ve buna 
bağlı olarak toplumsal hayata da biçim kazandırmakta olan bir unsurdur. KüreselleĢen 
dünyaya ve teknik alandaki geliĢmelere ayak uydurmak yine teknoloji ile temas halinde 
olmayı zorunlu kılmaktadır. Bu anlamda bireyler de hızla geliĢen teknolojiyle birlikte 
her geçen gün bu hıza uyum sağlayabilmek adına bir gayret içerisindedirler. Teknoloji 
ile gelen dünyada kitle iletiĢim araçları da her türlü geliĢmeden haberdar olabilmek ve 
büyük kitlelere ulaĢabilmek adına yadsınamaz bir etkiye sahiptir. Her geçen gün büyük 
bir hızla geliĢmeye devam eden teknolojinin bilgi alıĢ veriĢ süreçlerine de hız 
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kazandırmasıyla medyanın görev ve sorumlulukları artmaktadır. Çünkü medya 
toplumsal değerler bağlamında gerçekleĢtirmiĢ olduğu yayınlarla insanları görsel ve 
iĢitsel olarak bilgilendirme; toplumu etkileyerek, toplumsal düzene biçim kazandırma 
özelliğine sahiptir. 
TDK sözlüğüne göre medya, “iletiĢim ortamı”, “iletiĢim araçları” anlamına gelmektedir. 
Dolayısıyla radyo, televizyon, gazete, dergi, internet vb. her türlü vasıtayla 
bilgilendirme süreçlerini yöneten kitle iletiĢim araçlarının bütününü kapsamaktadır. 
 Bilgi alıĢveriĢinin büyük bir hız kazandığı teknolojik dünyada, Baudrillard‟da 
gerçekliğe iliĢkin bilginin topluma iletilmesi anlamında yaĢanan aksaklıkların farkına 
varılması gereken büyük bir problem olduğunu gözler önüne serme çabasındadır. Bu 
problem ise medya kolları vasıtasıyla farklı amaç ve çıkarlara hizmet edilerek, hâkim 
ideolojiye güç kazandırmak adına doğal olana müdahalede bulunulması, toplumsal 
değerlerin göz ardı edilmesi ve bu değerlere iliĢkin anlamların içinin boĢaltılmasıdır. 
Baudrillard medyayı semboller, imajlar ve ürettiği kodlar ile toplumsal üzerinde büyük 
etki yaratan, hiper-gerçek bir alan oluĢturarak zihinsel özgürlüğün ve keĢif alanının 
simüle edildiği araçlar bütünü olarak ele almaktadır (Baudrillard, 2015, 70-77). Bu 
anlamda izleyicinin ya da dinleyicinin anlam üretmek, eleĢtirel tavır takınmak yerine, 
kendisine sunulan imaj ve sembolleri emerek kendinden geçtiği bir iletiĢim sürecini 
değerlendirmektedir. Medyanın iĢlevi hâkim ideolojinin topluma dayatmak istediği 
iletilerin yayınlanmasını sağlamaktır; medya toplum üzerinde kullanılan bir araçlar 
bütünü halini almıĢtır. 
Daha önce de belirttiğimiz gibi Baudrillard simülasyon evreni olarak nitelendirdiği 
dünyada gerçeklik ilkesinin yitirildiğini söylemekteydi. Bununla birlikte düĢünür, 
gerçeklik ilkesinin yitirilmesinin yeni bir gerçeklik anlayıĢına yol açmaktan ziyade, 
görüntüler üzerine inĢa edilen bütünsel bir gerçekliğin oluĢtuğunu iddia etmektedir. 
Bütünsel gerçekliğin iĢaret ettiği evren ise simülasyon evreni olarak karĢımıza 
çıkmaktadır (Adanır, 2015, 8). Bu düĢünceler doğrultusunda Baudrillard, imgeler, 
imajlar, göstergeler ve gösterge iliĢkileri anlamında kitle iletiĢim araçları üzerine 
yoğunlaĢmaktadır. KiĢilerin gerçeklikle olan bağının medya kolları vasıtasıyla deforme 
edildiğini, ilerleyen süreçte ise bu bağın ortadan kaybolduğunu söyleyen düĢünür, bu 




“Artık olayla, canlandırılmıĢ görüntüsü arasında bir mesafe, bir boĢluk, bir orada 
olmama durumu yok. Ekrana baktığımızda doğrudan sanal görüntü evreninin içine 
yerleĢiyoruz. Ekrandaki görüntünün içine sanki yaĢamın içine girercesine 
dalıyoruz. YaĢantımızı üstümüze bir tür dijital tulum gibi geçiriyoruz.” 
(Baudrillard, 2015, 71) 
Baudrillard‟ın bu ifadeleri aslında günlük yaĢantımızın her alanında temas halinde 
olduğumuz kitle iletiĢim araçlarının art arda sıraladığı görüntülerle mesafeleri ortadan 
kaldırmasına, bu bağlamda kiĢilerin farklı Ģeyleri ayırt edebilme imkânını yok etmesine 
yöneliktir. Öyle ki Baudrillard için özne ve nesne, gerçek ve imge arasındaki mesafe de 
yok olmaktadır. KiĢilerin sadece gördükleri Ģeyler üzerinden hareket etmesi, gerçek ve 
görüntüsünün birbirine karıĢması ve bu anlamda kiĢilerin zihninde de bir anlam 
kaybının yaĢanmasıyla iliĢkilidir. Baudrillard bunu görüntüler arasındaki mesafe 
bilincinin yok edilmesine bağlamaktadır. 
KiĢilerin günlük yaĢantılarını ele aldığımızda, kitle iletiĢim araçlarıyla sürekli bir 
etkileĢim hali içerisinde olduklarını söylememiz mümkündür. Toplumsal düzenin 
iĢleyiĢine iliĢkin etkin role sahip olan bu araçların, ilgi çekici vaatler ya da iletilerle 
kiĢilerin gündelik hayatlarında alıĢkanlıktan öte, bir ihtiyaç olarak var olduklarını 
söylemek de yanlıĢ olmayacaktır. Baudrillard‟ın deyimiyle; “ĠletiĢim araçları ve 
gönderdikleri mesajlarla ilgilenmeyenler gücül ya da gerçek anlamda 
toplumsallaĢmamıĢ insanlar olarak kabul edilmektedir.” (Baudrillard, 2017, 115) Kitle 
iletiĢim araçlarının kiĢilerce bir ihtiyaçmıĢ gibi sürekli gördüğü ilgi ve kendilerine 
duyulan güçlü inanç medyaya büyük bir itibar kazandırarak, etkileyiciliğini arttırmakta 
ve ikna etme boyutunda ona güç kazandırmaktadır. ĠletiĢim ağlarının kiĢiler üzerindeki 
etkisinin bütünüyle sanal bir düzlemde gerçekleĢtiğini söyleyen Baudrillard, karĢılıklı 
bu etkileĢimin ve yok denebilecek kadar kısa olan zamansal mesafelerin kiĢilerin 
rasyonel tutumlarını yok ettiğine iĢaret etmektedir. Çünkü izleyiciler olaylar üzerinde 
herhangi bir değerlendirmede bulunamadan olaylar sanal bir biçimde zihinlere 
kazınmaktadır. Bu noktada izleyici sürekli olarak kendilerine sunulan görüntülere ve 
iletilere karĢı eleĢtirel tavrını kaybetmektedir. Baudrillard sanal evrende herhangi bir 
Ģeyin yeniden canlandırılabilmesinin imkânsız olduğunu söylerken, ortada mesafenin, 
eleĢtirel ya da estetik bir bakıĢın yokluğunu da “muazzam bir içe gömülme süreci” 
olarak değerlendirmektedir (Baudrillard, 2005b, 72). 
Kitle iletiĢim araçları vasıtasıyla insanlara aĢılanmaya çalıĢılan iletiler, bilgilendirme ya 
da haberdar etme eylemini salt görünüĢlerle, mesafesizce ardı arkası kesilmeyen 
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görüntüler ve imgelerle gerçekleĢtirmektedir. Dolayısıyla yalnız görüntüler aracılığıyla 
ortaya konulan bir anlam söz konusudur ve insanlar kendilerine sunulan verileri amaca 
uygun bir Ģekilde sindirmektedir. Bu anlamda medya insanları etkilemeyi 
baĢarabilmektedir. Baudrillard bu etkilenme sürecini ve kiĢilerde oluĢan güçlü inanıĢı Ģu 
Ģekilde tasvir etmektedir: 
“Bu kısır döngüleĢmiĢ bir simülasyon sürecidir, yani hipergerçek bir süreçtir. 
Anlam ve iletiĢim hipergerçekleĢmiĢtir. Gerçeğe bir son veren Ģey gerçekten daha 
da gerçek gibi görünen Ģeydir. 
Böylelikle hem iletiĢim hem de toplumsal düzen kapalı devre çalıĢan birer 
aldatmacaya benzemektedirler. Üstelik bu aldatmaca bir mit kadar güçlüdür. 
Sistemin var olduğunu kanıtlayabilmesi için göstergelerin (haberin) sürekli olarak 
yinelenmesi gerekmektedir. Bu gerçeklikten yoksun olan sistem imgeler ve 
göstergelerden ibaret varlığını yineleterek bir gerçeklik katsayısına sahip 
olabilmektedir. Habere inanılmasının ve iman edilmesinin nedeni de zaten budur.” 
(Baudrillard, 2017, 116-117). 
Baudrillard Ġmgeler üzerine kurulu bir iletiĢim tarzının kiĢileri bilgilendirme ya da 
bilinçlendirme görevinden yoksun olduğunun ve imgelerin yalnızca haber verip 
haberdar etme görevini üstlendiklerinin altını çizmektedir. Bu bağlamda imgelerden 
yola çıkılarak da herhangi bir gerçekliğe ulaĢabilmenin imkânsız olduğunu 
söylemektedir (Baudrillard, 2015, 72). Bu perspektifte kiĢiler haberdar olduğu ya da 
haberdar olduğunu sandığı sanal bir gerçekliğin içine gömülmektedirler. Çünkü ekrana 
yansıyan görüntüler, kiĢilere yanıt verme olasılığı sunmayan sanal ortam, amaca yönelik 
iletiler, dünyayı kavrayabilme yetisini yerle bir ederken, kalıplaĢmıĢ yaĢam tarzları 
sunarak toplumsal değerlerin yozlaĢmasına sebep olmaktadırlar. Bu bağlamda Rus bir 
yönetmen olan Vertov‟un yazmıĢ olduğu bir makalede, dile gelmiĢ olan bir kameranın 
insanlara vermiĢ olduğu mesaj Baudrillard‟ın düĢüncesini destekler niteliktedir. Kamera 
insanlara Ģu Ģekilde seslenmektedir: 
“Ben bir gözüm. Mekanik bir göz... Ben, makine, size ancak benim görebileceğim 
bir dünyayı açıyorum… Zaman ve yer sınırlamalarından kurtulmuĢum; evrenin her 
bir noktasını, bütün noktalarını, nerde olmalarını istiyorsam ona göre 
düzenliyorum. Benim yolum dünyanın yepyeni bir biçimde algılanmasına giden 
yoldur. Böylece size bilinmeyen bir dünyayı açıyorum.” (Övür, 2009, 89‟dan akt. 
Ceylan, 2012, 51-52)  
Sanki yaĢamın içerisine giriyormuĢçasına ekrana bakarak bizlere sunulan görüntülerin 
içerisine dalıyoruz. Böyle bir durumda Baudrillard‟ın söylemiĢ olduğu gibi biz dünyayı 
görebiliyor olsak da dünya bize bakmaz. Ekran her türlü ikili iliĢkiyi her türlü 
“yanıtlama” olasılığını önceleyerek dünyanın kavranabilirliğini engelleyen bir unsur 
olarak karĢımıza çıkmaktadır (Baudrillard, 2015, 73). Ġnsanlar da yalnızca görüntüler 
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vasıtasıyla kendilerine sunulan, gerçek hayatta karĢılayanı olmayan anlamların 
içerisinde, hiper-gerçek bir dünyada kendinden geçmektedirler. 
Kendinden geçme kavramını sıkça kullanan düĢünür bu kavramla, kendi etrafında 
anlamını yitirinceye kadar dönen ve sonunda saf ve boĢ biçimiyle kendini yeniden 
gösteren tüm maddelere gönderme yapmaktadır. Baudrillard günümüzde diyalektik bir 
mantık yerine, kedinden geçme mantığının hâkim olduğu bir düzenin, kiĢilerin 
iletiĢimin kendinden geçmiĢliği içinde sürdürdükleri bir yaĢamın mevcudiyetinden 
bahsetmektedir (Dağ, 2011, 193). Böyle bir ortam kiĢinin de kendinden geçtiği, 
uyuĢtuğu ve tepkisiz hale geldiği bir yerdir. Baudrillard iletiĢime dayalı kendinden 
geçme sürecini Ģu Ģekilde ifade etmektedir: 
“iletim ağı ve kapalı devre sistemlerin ulaĢtıkları hız düzeyine karĢın, biz 
yavaĢlığın peĢinden koĢacağız; ancak bu özlemi çekilen zihinsel bir yavaĢlık değil, 
kendinden kurtulmanın olanaksız olduğu bir devinimsizlik, yavaĢtan daha da yavaĢ 
bir Ģey, yani tepkisizlik (atalet) ve sessizlik türünden bir Ģey olacaktır. Tepkisizliği 
çaba harcayarak, sessizliği diyalog kurarak çözemezsiniz. Bu hâlâ çözülmeyi 
bekleyen bir sırra benziyor.” (Baudrillard, 2011, 8) 
Baudrillard bu tepkisizliği, mesafe bilincinin olmadığı, görüntüler düzeyinde 
gerçekleĢen bir iletiĢim tarzına bağlamaktadır. ĠliĢki kurmak ya da söze dayalı bir Ģeye 
benzeyen iletiĢimin yalnızca bakıĢlarda gerçekleĢmesinin olanaksız olduğunu söyleyen 
düĢünür, bakıĢ düzeyinde her Ģeyin anında olup bitmek zorunda olduğunun altını 
çizmektedir. Dolayısıyla burada bir iletiĢim sürecinden bahsedemeyiz. Çünkü 
Baudrillard‟ın düĢüncesi bakan ve bakılan arasındaki durumun bakıĢ, ıĢık ve ayartmanın 
anlık Ģeyler olmaları sebebiyle bir iletiĢim olmadığı yönündedir (Baudrillard, 2011, 8). 
Olan biten göstergelerin (haberin) sürekli olarak yinelenmesi, gerçeklikle bağı kalmayan 
imgelerin üretilen anlamlarla kiĢilere dayatılması ve buna paralel olarak yaĢanan anlam 
kaybıdır. 
Her Ģeyin sahip olduğu konumunun değiĢtirilmesi, izleyici konumundayken oyuncuya 
dönüĢmesi, hem izleyici hem oyuncu olması her Ģeyin Ģeffaf hale geldiğini 
göstermektedir. Bu Ģeffaflık farklılıkların ayırt edilemez hale gelmesiyle oluĢan 
simülatif bir sürece özgüdür. Medyanın, kitle iletiĢim araçlarının üretmiĢ olduğu 
anlamları, mesaj ve imgeleri buna kayıtsız kalan bir toplum içerisinde dağıtıyor olması, 
her Ģeyin simülasyona tabi oluĢu, tarihi de simülatif hale getirmektedir (Horrocks, 2000, 
10-11). Netice itibariyle toplumsal yapı da bu çerçevede Ģekillenmekte toplumsal 
değerler aĢınmakta, bireylere kim olması, nasıl davranması gerektiği aĢılanmaktadır. Bu 
anlamda duyarsızlığın, tepkisizliğin hâkim olduğu bir yaĢam biçimi kendini 
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göstermektedir. Baudrillard bu tepkisizliği, üretilen boĢ haberlerin sayısı artsa bile, yine 
üretilen birçok anlamın topluma genel bir uzlaĢım yolu ile dayatılmasının istenmesine, 
boĢ içerikli haberlerle birlikte ortaya konulan anlamlara da kimsenin sesini 
çıkaramamasına bağlamaktadır. Buradaki uzlaĢım ise, maddi üretim sürecinin içinde 
barındırdığı birçok mantıksızlığa ve iĢleyiĢ hatalarına karĢı yine bu düzenden daha fazla 
toplumsal amaç ve zenginliğin üretilmesinin istenmesi türünden bir uzlaĢımdır. 
Baudrillard bu anlamda herkesin bu süreçte suç ortağı olduğu kanısındadır (Baudrillard, 
2017, 116). 
Kitle iletiĢim araçları ile kitlelere ulaĢtırılan haberin kendi üretmiĢ olduğu içerikleri yok 
ederken aynı zamanda iletiĢim alanlarını da, toplumsalı da yok ettiğini söyleyen 
düĢünür, bu durumu da iki nedene bağlamaktadır. Bu nedenlerden birincisi haberin 
iletiĢim kurmak amacının dıĢına çıkarak sahnelemiĢ olduğu iletiĢim oyunu içinde 
kendisini tüketmesidir. Burada simülasyon sürecine iliĢkin olarak üretilmiĢ olan bir çok 
anlamın içerisinde haber, haber olma özelliğinden çıkarak tükenmektedir. Baudrillard 
bu durumu uyanık halde görülen bir düĢe benzeterek, bu tarzda bir iletiĢim ağının her 
yeri sardığını söylemektedir. Aslında bu sürecin, dinleyicileri, izleyicileri 
yönlendirmediği, adına ise iletiĢim denilen anti-tiyatroya benzediği vurgusunu 
yapmaktadır (Baudrillard, 2017, 116). Bu durumda Baudrillard‟ın kapalı devre bir 
sistem olarak değerlendirdiği iĢleyiĢte, her türlü olumsuzluğun hâkim olduğunu, 
oynanan tiyatroya karĢı yine tiyatro yapılarak haber simülakrının müthiĢ bir gayret ile 
varlığını koruduğunu görmekteyiz. 
Baudrillard‟ın kitle iletiĢim araçlarının sunmuĢ olduğu haberlerin toplumsalı yok 
ettiğine dair iddiasını gerekçelendirdiği ikinci neden ise, bu araçlar vasıtasıyla iletiĢim 
olgusunun normalin ötesine geçerek anormal boyutlara ulaĢmıĢ olan görüntüsünün, ardı 
arkası kesilmeyen haberlerin ve iletiĢimi sağlayan araçların toplumsal düzene zarar 
vermesini engelleyememesidir. Baudrillard‟a göre üretilmiĢ anlamlar toplumsalı 
yeniliklerle değil, bunun aksi sayılabilecek topyekûn bir entropiye mahkûm ederek 
ortadan kaldırmaktadır (Baudrillard, 2017, 116). Bahsi geçen haber ve anlam burada 
iletiĢimin toplumsal boyutuna iliĢkin olarak değerlendirilmektedir. Baudrillard‟ın 
1968‟de yaĢanan öğrenci hareketiyle ilgili vermiĢ olduğu örnek durumu izah eder 
niteliktedir: 
“Yansıtılmış bir haber ya da yayımlanmış bir olay zaten bu haber ya da olayın 
çaptan, değerden düşmüş halidir. ĠletiĢim araçlarının 1968 Mayıs‟ına müdahale 
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etme, yani araya girme (yorumlama) biçimlerini bu bakıĢ açısı doğrultusunda 
çözümlemekten kaçınmayınız. Öğrenci hareketinin yaygınlaĢ(tırıl)ması genel bir 
grev eylemine yol açmıĢ ancak bu grev olayı hareketin baĢlangıçtaki yayılma hızını 
kesen bir bilmeceye dönüĢmüĢtür. Eylemlerin haber aracılığıyla 
evrenselleĢtirilmeye çalıĢılmasından kuĢku duymak gerekir.” (Baudrillard, 2017, 
118) 
DüĢünür, vermiĢ olduğu bu örnekte, haberin istenen Ģekilde yorumlanıp biçim kazanmıĢ 
hallerinin, toplumu da istenilen yönde harekete geçirebilme gücüne sahip olduğunu 
göstermektedir. Bu da kitle iletiĢim araçlarının verilmek istenen iletileri milyonlarca 
kiĢiye büyük bir hızla ulaĢtırma gücüne bağlıdır. Bu anlamda farklı olan birçok eylemin 
medya aracılığı ile evrensel boyut kazanmasını sağlama gayretinin, kiĢiyi 
Ģüphelendirmesi gerektiğine dikkat çekerek, bunun aslında sistemin kullanmıĢ olduğu 
bir strateji olduğunun altını çizmektedir. Öyle ki farklı bir amaç söz konusu olabilir. 
Baudrillard için bu strateji entropiktir ve toplumsal değerleri aĢındıran, yok eden bir 
özelliğe sahiptir. 
Baudrillard tüketim toplumundan bahsederken yaĢadığımız çağda her Ģeyin 
tüketildiğini, anlamların bile tüketilmek için var olduğunu vurgulamaktadır. Tüketimin 
bir sınırı olmaması durumunu da bu olgunun imgelerle olan iliĢkisine bağlamaktadır. Bu 
bağlamda kitle iletiĢim araçları vasıtasıyla insanları görkemli sunumlarıyla etkisi altına 
almayı baĢaran reklamlar üzerinde de önemle durmaktadır. Çünkü Baudrillard‟ın 
gözünde reklamlar da artık nesneleri değil imgeleri satma gayretindedir. Tüketimin 
parçası haline gelmiĢ olan imgeler aslında bize reklamların boĢ biçimlerin 
görüntülendiği bir alan olduğunu göstermektedir. 
“Reklamın sorunu nedir, bir nesnenin bir imgeyle yüceltilmesi mi, yoksa muazzam 
reklam harcamalarıyla satın alma ve tüketimin yüceltilmesi mi?” (Baudrillard, 2017, 
131) sorularına cevap arayan düĢünür, kapitalist sistemle bağlantılı olarak reklamların 
sisteme boyun eğmenin ötesine geçerek ekonomi politiğin ve malın bir yansıması 
olduğunu söylemektedir. Bu bakıĢ açısıyla, belirli bir amaca hizmet eden reklamlar 
sayesinde, tüketilen Ģeylerin imge ve göstergeler olduğunu da söyleyebiliyoruz. 
Reklamlar psikolojik anlamda kiĢileri korkuları, umutları ya da ihtiyaçları 
doğrultusunda tüketime güdüleyerek etkisi altına almaktadır. Eksik kalma, 
sosyalleĢememe ya kıtlık kaygıları yaratarak kiĢilerin araç ve amaç arasındaki iliĢkiyi 
rasyonel bir Ģekilde değerlendirememesini sağlamaktadırlar. Dolayısıyla imgeler, 
semboller artık statü göstergesi unsurlar olarak algılanıp, tüketilen Ģeyler olarak 
karĢımıza çıkmaktadırlar. Yani Baudrillard‟ın boĢ biçimlerin yansıdığı alan olarak 
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gördüğü reklamlar, ürünlerin niteliklerini, asıl iĢlevlerini göstermek yerine, aslında 
sahip oldukları anlamların simüle edildiği çok farklı versiyonlarını sunmaktadırlar. 
“Artık ticari eĢyanın sergilendiği bir sahne yoktur; baĢka bir deyiĢle ticari eĢya artık 
yalnızca müstehcen ve anlamsız biçimlere sahiptir. Reklam da zaten bu tıkanmıĢ ve boĢ 
biçimi görüntülemekten baĢka bir Ģey yapmamaktadır.” (Baudrillard, 2017, 132) 
Baudrillard toplum hayatını büyük ölçüde biçimlendirme gücüne sahip olan kitle 
iletiĢim araçlarının olumsuzluklarını ortaya koymaya çalıĢırken, yine sistemin parçası 
olan ve birey üzerinde her türlü etkiyi yaratabilme gücüne sahip olan reklamların da yok 
etme gücünü göstermeye çalıĢmaktadır. Onun için reklamlar sadece “ tüketilen” 
göstergelerden oluĢan bir alandır. Baudrillard reklamların yok ediciliği ve iletiĢim 
tarzına dair Ģunları söylemektedir: 
“Öyleyse reklam da haber gibi önem verilen Ģeyleri yok ederek, tepkisizliği 
hızlandırmaktadır. Ġnsanı canından bezdiren anlam ve anlamsızlık numaralarının 
bıkkınlık veren yinelenme sürecine bakın. ĠletiĢim diline özgü tüm düzenek ve 
yöntemlere bakın (iliĢki kurma iĢlevi, yani „ Beni duyuyor musunuz?‟, „Beni 
izliyor musunuz?‟, „KonuĢsana ya‟ gibi. Gönderge iĢlevi hatta Ģiirsel iĢlev, 
anıĢtırma, ironi, söz oyunları, bilinçaltı bile buna dâhildir.) Bunlar nedense tıpkı 
porno filmlerdeki cinsellik gibi hiç inandırıcı olmayan, yorgunluk emareleriyle 
bezeli bir müstehcenlik anlayıĢıyla sahneye konulmaktadırlar. ĠĢte bu yüzden 
reklamın bundan böyle bir dilyetisi gibi çözümlenmesine gerek yoktur.” 
(Baudrillard, 2017, 131) 
Hayatımızda mevcut olan hemen hemen her Ģeyin (yeme, içme, pazarlama, politika vb.) 
reklamlarla iliĢkili olduğunu söylemek yanlıĢ olmayacaktır. Reklamlara iliĢkin 
bahsettiğimiz olumsuzluklar günümüzde nesnelerin kullanım değerinin yok olup, 
onların boĢ biçimlerine tapıldığı ve bu anlamda insanların, toplumun kullanıldığı bir 
tabloyu da gözler önüne sermektedir. GeliĢen teknolojinin, medya ve kitle iletiĢim 
araçlarının, reklamın ön planda olduğu simülasyon evreninde neredeyse her Ģey kendi 
konumunu kaybederek simülatif hale gelmektedir. Baudrillard teknoloji ile geliĢmekte 
olduğu düĢünülen dünyada da hakikat ve gerçekliğin ötesinde baĢka bir dünyanın 
vücuda geldiğini ve aslında bireylerin edimlerini simülasyon evreninin bir parçası 
olarak anlamdan tamamıyla uzaklaĢmıĢ Ģekilde gerçekleĢtirdiklerini vurgulamaktadır. 
“Bu durumda geriye iletim, iletiĢim ve diğer ağların yol açtığı zihinsel diasporayla ileti 
aracına özgü o akıl dıĢı performans kalıyor.” (Baudrillard, 2015, 73) 
2.3. Simülasyon Kuramı Çerçevesinde Teknoloji Değerlendirmesi 
Günümüz dünyasını teknolojik bir dünya olarak kavramsallaĢtırmamız mümkündür. 
Günlük yaĢantımızın her alanında da bu kavramla karĢılaĢmaktayız. Teknolojik bir 
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dünyada yaĢıyor olmamız insani iliĢkiler bağlamında da teknolojinin, teknik 
geliĢmelerin eylemlerimizden bağımsız düĢünülmesini imkânsızlaĢtırmaktadır. Bu 
bağlamda teknolojinin insanlar arasındaki iliĢkilere yön vermesi teknik alandaki her 
türden geliĢimin toplumsal yaĢamda da biçimlendirici bir unsur olduğunu bize 
göstermektedir. Dolayısıyla teknolojik bir dünyanın mensubu olarak teknolojiyle gelen 
teknoloji toplumunun da üyeleriyiz. Teknolojiyi insani eylemlerden, insani eylemleri 
teknolojiden bağımsız düĢünemiyorsak, bu durum teknoloji ve teknoloji ile gelen dünya 
üzerine düĢünmeyi gerekli hale getirmektedir. 
Teknoloji kavramı genel anlamıyla insanların ya da toplumların kendi fiziki çevrelerini 
kontrol altında tutmak için kullandıkları araçlarla teknik bilgiden meydana gelen maddi 
kültür bütünü olarak karĢımıza çıkmaktadır. (Cevizci, 1999, 835). Teknoloji 
denildiğinde aklımıza her türden teknik donanımlar ve araçlar gelmekte ve bu kültür de 
toplumsal iliĢkilerde kendini göstermektedir. Toplum ve kültürler üzerinde etkin bir role 
sahip olan teknik geliĢmeler, yaĢam tarzlarını Ģekillendirerek ortaya teknoloji 
toplumunu çıkarmaktadır. 
Bu baĢlık altında üzerinde önemle duracağımız konu teknoloji ile vücut bulan yeni bir 
dünyanın insanlar ve toplumlar üzerinde nasıl bir değiĢim gerçekleĢtirdiği olacaktır. 
Çünkü Postman‟ın da belirttiği gibi teknoloji her Ģeyi değiĢtirme gücüne sahiptir. Bir 
icat bulunduğu yeri ve çok daha fazla bir alanı farklı bir biçimde var edebilmektedir. 
Örneğin matbaanın icadından bir süre sonra Avrupa, Avrupa ve matbaa olarak değil, 
bambaĢka bir Avrupa olarak var olmuĢtur. Buna benzer birçok örnek mevcuttur. 
Postman, teknolojik değiĢmeyi ekolojik bir değiĢim olarak görmektedir. Bu anlamda bir 
değiĢim, büsbütün bir değiĢimin sebebi haline gelmektedir (Postman, 2009, 16). 
Baudrillard düĢüncesinde de teknolojik değiĢim büsbütün bir değiĢimin sebebi olurken, 
bu değiĢimin sonucu olarak sanal bir dünya karĢımıza çıkmaktadır. 
Teknolojinin hızlı geliĢimi ve günümüzde kontrolsüz bir biçimde sınır tanımadan 
yaygın hale geliĢi insanlar üzerinde büyük bir etki yaratmaktadır. Bununla birlikte 
beraberinde birçok Ģeyin yapısı da değiĢmektedir. Akla gelen soru ise teknolojinin mi 
yoksa insanın mı kontrol gücüne sahip olduğu sorusudur. Aslına bakılırsa bu sorunun 
cevabı günümüz dünyasında kendini göstermektedir. Teknoloji Toplumu eserinde 
teknolojik dünyanın tasvirini yapan düĢünürlerden Ellul (2003), böyle bir dünyada 
teknolojinin insanlar üzerinde hâkimiyet kurmasıyla birlikte zamanla bedenlerin 
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makineleĢtiğini belirtmektedir. Bu bağlamda teknoloji ile gelen dünyada 
yabancılaĢmanın da kaçınılmaz bir Ģekilde kendini göstermesi olağandır.  Postman ise 
teknolojik dünyada gerçekleĢen Ģeyleri tehlikeli bulurken aynı zamanda bu durumun 
tuhaflığına dikkat çekmektedir. Yeni teknolojilerin ilgilerimizin, hakkında 
düĢündüğümüz Ģeylerin, düĢünce vasıtalarımızın, sembollerimizin özyapısını 
değiĢtirmekte olduğunu söyleyen düĢünür, son tahlilde zihinlerin yeniden 
biçimlendirilerek bu durumun sosyal iliĢkilere de yansıması ile toplumun topyekûn 
değiĢtiğine dikkat çekmektedir. Olup biten Ģeylerin bir ismi olmadığını ve bu anlamda 
insanlığın da tehlikeye dair çok az Ģeyin farkında olduğunu söylemektedir. Kendisi bu 
duruma “Teknopoli” adını vermektedir (Postman, 2009, 17-18). 
ÇalıĢmamızı düĢünceleri üzerine odakladığımız Baudrillard‟da fikirleri ve eserleriyle, 
düĢüncesine ait kavramsal çerçevelerle geliĢmekte olan teknolojinin toplumsalı ne 
anlamda etkilediğini ve bu etki ile modern dünyada ne tür sonuçların doğduğunu 
simülasyon kuramı çerçevesinde değerlendirmiĢ önemli bir isimdir. Baudrillard 
teknolojinin dünya üzerindeki tahakkümünü gerçeklik algımızı tersine çevirerek sanal 
bir dünyanın vücut buluĢu bağlamında değerlendirmektedir. DüĢünür, “Eskiden 
düĢünce, düĢünce ortamında gerçeğe son veriyordu, oysa Ģimdi yeni teknolojiler 
gerçeğe gerçekten son veriyorlar.” (Baudrillard, 2012, 45) sözleriyle de teknolojik 
dünyada olagelen durumu belirtmektedir. Bu bağlamda sorulması gereken soru da 
teknolojinin gerçeği nasıl yok ettiğidir. Aslında Baudrillard‟ın Ģu sözleri teknoloji ile 
oluĢan sanal evrenin yaratmıĢ olduğu tabloyu gösterir niteliktedir: 
“Dünya ya da gerçeklik sanalın içinde kendi yapay eĢdeğerlerini bulduklarında, 
gereksiz hale geliyorlar. Klonlama, türün yeniden üremesi için yeterli olduğundan 
cinsellik gereksiz bir iĢleve dönüĢüyor. Her Ģey sayısal kodlarda Ģifrelenebilir hale 
geldiğinde, dil gereksiz bir iĢleve dönüĢüyor. Her Ģey, beyinde ve beyin hücreleri 
ağında özetlenebilir hale geldiğinde, beden gereksiz bir iĢleve dönüĢüyor. BiliĢim 
ve makinelerin otomatizmi üretim için yeterli olduğunda, emek gereksiz bir iĢleve 
dönüĢüyor. […] Yapay bellekler egemenlik kurduklarında, bizim organik 
belleklerimiz gereksizleĢiyor (zaten, giderek yok oluyorlar). Her Ģey, iletiĢim 
ekranında etkileĢimli terminaller arasında olup bittiğinde de, Öteki gereksiz bir 
iĢleve dönüĢmüĢtü.” (Baudrillard, 2012, 44-45) 
Baudrillard‟ın bu ifadelerinde vurgulamak istediği Ģey aslında öznenin kendi öz 
varlığına ait niteliklerin teknolojik bir tahakküm altında değerini kaybederek 
gereksizleĢmesidir. Her türlü iĢlemsel süreç giderek gerçek olan, öze iliĢkin bağları 
tahrip etmiĢ ve nihayetinde bir yok oluĢ süreci baĢlamıĢtır. Bu yok oluĢ, Baudrillard‟ın 
“ölür ölmez dirilme” olarak gördüğü sistemle aslında yok olanın baĢka bir Ģekilde baĢka 
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bir muhteva ile var edilmesi anlamına da gelmektedir. Öyle ki bu var edilen köklerinden 
bağımsız yahut gerçeklikten yoksun diyebileceğimiz ve yeni teknolojik araçlar 
vasıtasıyla modeller üzerinden yaratımların kendisi olmaktadır. Sentetik üretimler 
üzerinden var edilen Ģeyler gerçeğin ötesinde bir alana aittirler. DüĢünüre göre bu alan 
hiper-gerçeğin kendini gösterdiği bir alandır. Simülasyon evreni… 
Simülasyon evreninde gerçeğin ne Ģekilde yok edildiğini anlatan düĢünür, geliĢi güzel 
ve sürekli geliĢmelerle, müdahale edilemeyen bir hızla ilerleyen teknolojinin bu durum 
üzerinde nasıl bir iĢleve sahip olduğunu da belirtmektedir. Ġlk bakıĢta teknoloji ortak bir 
ekonomik geliĢme olarak değerlendirilip, faydalı bir araç olarak görülmüĢtür. Bu 
bağlamda teknolojinin insani eylemler ve toplumsal değerler üzerine sağlamıĢ olduğu 
katkılar üzerine düĢünülmüĢtür. Ancak zaman içerisinde bu nitelikleri üzerinden 
değerlendirilen teknoloji kendine ait fonksiyonların ötesine geçerek tüketim düzenine 
hizmet eder bir hale dönüĢmeye baĢlamıĢtır (Güzel, 2015, 70). Baudrillard‟a göre 
teknoloji uzun bir zamandır bu düzende insanların gerçeklikle olan iliĢkilerini aĢındıran, 
deforme eden bir olgu olarak değerlendirilmektedir. Peki, teknoloji bu deformasyonu 
nasıl gerçekleĢtirir? Bu soruya verilebilecek olan cevaplardan biri, daha önce de 
belirtildiği gibi tüketim düzeniyle bağlantılı olarak iĢleyen teknolojik süreçlerin ortaya 
çıkardığı nesnelere ait bolluktur. Öyle ki Baudrillard‟ın simülasyon kuramı 
çerçevesinde değerlendirdiği teknolojinin yaratmıĢ olduğu nesneler, olması gerekenin 
çok ötesinde ve her yeri kuĢatan farklı bir yapıdadır. DüĢünüre göre bu nesnelerle 
temasımız bizi gerçeklikten koparıyorsa, teknoloji ürünü olarak değerlendirip, 
yaĢamımızı kolaylaĢtırdığını düĢündüğümüz Ģeylerin, bunun aksine değerler 
bağlamında yaĢamımızı daha zor hale getirdiğini söyleyebiliriz. Baudrillard‟ın 
simülasyon evreni olarak gördüğü, iĢlemsel süreçlerin egemen olduğu bir düzende 
gerçeklik yitirilmiĢ, her türlü farklılık birbiri içinde karıĢarak ortadan kalkmıĢtır. 
Baudrillard bu konu bağlamında Ģu sorulara cevap arayıĢı içerisinde olmuĢtur: 
“Gerçek‟in, bedenin yerini onların iĢlemsel formülleri aldığında Gerçek‟e ve 
bedene ne oldu? Teknolojik sentezin eline düĢtükten sonra cinsiyete, emeğe, 
zamana ve baĢkalığın bütün biçimlerine ne oldu? Medya araçlarının içinde sonsuza 
dek programlanan, dağıtılan ve yayılan olaya ve tarihe ne oldu?” (Baudrillard, 
2012, 45) 
Baudrillard‟ın sormuĢ olduğu bu soruların cevabı sanal bir dünyanın içinde 
bulunabilmektedir. Bu hiper-gerçek bir dünyadır. Teknolojinin insanlar üzerinde 
egemen olduğu bu yeni dünya düzeni, Baudrillard‟ın kendi deyimiyle “tözün üst 
58 
 
düzeyde seyreltildiği”, “medyumun üst düzeyde tanımlandığı” bir yerdir (Baudrillard, 
2012, 45). Baudrillard içinde yaĢamıĢ olduğu düzeni teknolojiye bağlı bilgi iĢlemsel 
süreçlerdeki sanallık üzerinden değerlendirmektedir. Bu sanallık gerçeği 
sonlandırmaktadır. Çünkü sanalın teknolojileri, önceden felsefi yönde zihinsel bir 
iĢleme dayanan gerçeklik tartıĢmalarını iĢlemsel süreçlerle çözüme kavuĢturma 
gayretindedir (Baudrillard, 2012, 45). Netice itibariyle de gerçekliğin sonlanmaması için 
uğraĢan düĢüncenin yerini Baudrillard‟ın belirtmiĢ olduğu gibi sanal almıĢtır; 
düĢüncenin aksine ona iĢlemsel süreçlerle son vermektedir. Böylece gerçek kurgusal bir 
boyut kazanarak sanal dünya düzenini ortaya çıkarmaktadır. 
“Teknoloji, görselleĢtirilmiĢ gerçeklik aracılığıyla bireyi gerçek (reel) olduğuna 
inandığı bir evrene yerleĢtirir; çünkü birey bu evreni görmektedir; fakat bu evren, 
bütünüyle kurgusal bir dünyadır, baĢka bir deyiĢle imajlar dıĢında hiçbir Ģey 
olmayan yerdir. Kurgusaldır, çünkü görüntü temelli gerçekler üretilmekte ve 
tüketilmektedir.” (Bayrı, 2011, 96‟dan akt. Güzel, 2015, 70) 
Bayrı‟nın da ifade ettiği gibi teknolojinin bireyi imajlar vasıtasıyla sanal bir dünyaya 
bağlaması, onun sahip olduğu gücü ve etkiyi de göstermektedir. Hayatımızın her 
alanında etkin bir rol oynayan teknoloji giderek artan sentetik üretimlerin kaynağı 
olarak sahip olduğumuz algısal dünyayı da kendi iĢleyiĢine uyacak Ģekilde 
değiĢtirebilmekte ve bu anlamdaki alıĢkanlıklarımıza yön verebilmektedir. Teknik 
geliĢmelerin toplumların zihinsel süreçlerini biçimlendirebilme gücü, daha önce 
belirtildiği gibi dünya düzenine iliĢkin bütünsel bir değiĢimin de göstergesi olarak 
değerlendirilebilmektedir. 
Günümüz dünyasında teknolojik araçların kullanımına yönelik ortaya çıkan tablo bizi 
fetiĢizm boyutuna ulaĢmıĢ bir manzarayla karĢı karĢıya getirmektedir. Dolayısıyla bu 
durum,  insan tarafından üretilmiĢ olan teknolojinin yine insan ile temasında amaç ve 
araç iliĢkisini tersine çeviren bir sürece dönüĢtürmektedir. Baudrillard‟da bu anlamda 
neredeyse her Ģeyin tersine döndüğü bir evren içinde, teknolojik alan ve üretim-tüketim 
iliĢkileri bağlamında amaç ve araçla akılcı bir bağın kurulup kurulmadığına iliĢkin bir 
sorgulamanın gerekliliğinden söz etmektedir (Güzel, 2015, 70). Bu sorgulama 
sonucunda Baudrillard‟ın perspektifinde, insanların böyle bir alanda sergilemiĢ olduğu 
davranıĢların hiper-rasyonel davranıĢlar olduğunu söyleyebiliriz. Teknolojinin insan 
üzerinde göndereninden bağımsız imge ve imajlar temeline dayanan egemenliği, 
simülakrın gerçekliğine inanmıĢ bir tüketim toplumunu iĢaret ederken, bu anlamdaki 
algıların da aklın ötesinde bir bağ ile gerçekleĢebileceğini söylemek mümkündür. 
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Baudrillard düĢüncesinde de bu aklın ötesinde olma durumu, hiper-rasyonel tutumlara 
karĢılık gelmektedir. Bu konu bağlamında Postman da, araca yönelik gücü ve aracın 
insanlar üzerindeki etkisi üzerine Ģu ifadelerde bulunmuĢtur: 
“Araç (medium), bizi zihinlerimizi düzenleyip dünyaya iliĢkin deneyimimizi 
bütünleĢtirmeye yönelttiğinden, kendini bilincimize ve toplumsal kurumlarımıza 
melez biçimlerle kabul ettirmeye çalıĢır. Bazen dindarlık, fazilet ya da güzellik 
kavramlarımızı etkileyecek kadar gücü bile olur.” (Postman, 2010, 27) 
Postman algısal dünyamızı değiĢtirme gücüne sahip olan teknolojik araçların 
hayatımızda ciddi bir yer kaplayarak gerçekle bağlantılı düĢüncelerimize ve düĢünme 
süreçlerimize de bir Ģekilde müdahalede bulunduğunu ifade etmektedir. Tıpkı 
Baudrillard‟ın iddia ettiği gibi, bu araçların giderek artan büyüleyiciliği ve gündelik 
hayatımızda iĢgal ettiği yer, amaç ve araç iliĢkisini tersine iĢleyen bir sürece 
dönüĢtürmekte ve hakikate iliĢkin algılarımızı da deformasyana uğratmaktadır. Ġnsan 
zihni üzerinde bu türden değiĢimlere yol açan araçlar sanallığın parçasıdırlar. 
Baudrillard teknoloji çağında, bilgi alıĢ veriĢ süreçlerindeki hız ve bilgi fazlalığını, 
reklam ve teknolojilerin zorlayıcılığını, kitle iletiĢimini gerçekleĢtiren araçları ve 
bununla birlikte kitlede oluĢan heyecan ve paniği sanallığın toplu halüsinasyonunun 
oluĢmasında ve güç kazanmasında etkili olan unsurlar olarak görmektedir (Baudrillad, 
2001, 97). 
Teknolojik dünya ile sanallığın egemen hale gelmesi, sadece gerçekliğe son 
vermemektedir. Sanal beraberinde toplumsal ve siyasal olanın temsilini de ortadan 
kaldırmaktadır. Bu durum herhangi bir olayın gerçekliğinin de bir Ģekilde son bulması 
anlamına gelmektedir. “ Toplum, politika, tarih ve hatta töre ve psikoloji için bile artık 
bundan böyle yalnızca sanal olay vardır.” (Baudrillard, 2001, 96) diyen Baudrillard, bu 
bağlamda bir olaya iliĢkin haberde gerçekliğin medya sayesinde saklanabildiğini ve 
olayın nesnel gerçekliğinden kopuk bir biçimde yansıtılabildiğini söylemektedir. 
DüĢünür, gerçek olana zıt bir ortam yaratabilen sanal teknolojinin aracılığıyla 
gerçekliğin buhar haline geldiğini, herhangi bir olayın da sanal olarak var edildiğini 
söylemektedir (Baudrillard, 2001, 95). 
Baudrillard simülasyon evreni olarak değerlendirdiği düzende bir ayartmanın söz 
konusu olduğunu söyler. DüĢünürün ifadelerinde karĢılaĢmıĢ olduğumuz bu kavram 
aslında yaĢama ait tüm alanlarda kendini göstermektedir. Baudrillard‟ın bir tür meydan 
okuma olarak açımladığı kavram, teknolojik dünyanın ortaya çıkardığı simülasyon 
evreninde arzudan çok arzuyla oyun oynayan bir güç olarak karĢımıza çıkmaktadır. Bu 
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oyun simgesel bir düzeyde gerçekleĢmekte ve Baudrillard‟ın ifade ettiği Ģekliyle 
biçimlere egemen olmaktadır (Baudrillard, 2005a, 36-39). Baudrillard‟ın sık sık 
kulanmıĢ olduğu bu kavram her Ģeyin göstergelerden ibaret olduğu düzende bir 
caydırmaya iĢaret etmektedir. Kitlelerin teknolojinin sunmuĢ olduğu imkânlar dâhilinde 
medya kolları aracılığıyla kontrol altına alınıp ayartıldığı bir sanal evren söz konusudur. 
Bu evrendeki nesneler ise ayartmanın sahip olduğu güçle mevcut hallerinin dıĢına 
çıkabilmekte ve bu Ģekliyle her türden konuma geçebilmektedirler (Dağ, 2011, 186). 
DeğiĢen konumlar gerçek olan ve onun iĢlemsel nitelik kazanmıĢ aynısı ile arasındaki 
mesafeyi de tahrip etmektedir. Dolayısıyla aynı olana ve farklı olana iliĢkin algı da yok 
olmaktadır. Öyle ki kitleler teknolojinin sunmuĢ olduğu fırsatlar ve açmıĢ olduğu yol ile 
simülasyon düzeninde göndereninden bağımsız göstergeleri gerçeklik olarak 
algılamaktadırlar. Bu da daha önce belirtildiği gibi kitle iletiĢim araçlarının, internetin, 
reklamların, modanın vb. araçların vasıtasıyla, bu alanlardaki ayartmanın gücü ile 
gerçekleĢmektedir.  
Baudrillard yaĢadığımız teknoloji çağında bütün teknolojileri dünyanın insanlar 
üzerinde hâkim olabilmesi adına iĢleyen araçlar olarak değerlendirmektedir. Böyle bir 
düzende bireyleri de gerçekliğe temas edebileceği konumu kaybetmiĢ bir Ģekilde, 
iĢleyen sistemin devam etmesini sağlayan unsurlar olarak görür. Peki, insanlar bu 
sisteme nasıl hizmet ederler? Günümüz teknolojisi tüm insani alanlara uygulanmaktadır. 
Bu anlamda geliĢen teknolojiyle, Baudrillard‟ın simülasyon evreni olarak gördüğü 
düzende değiĢime uğrayan tüm anlamlar gibi insan olmanın anlamı da değiĢmekte ve 
daha çok tüketim olgusuna göre biçim kazanmaktadır. Haddinden fazla iĢlemsel 
üretimlerle gerçek yitirilmektedir. Bununla birlikte insanlar da etrafını sarıp sarmalayan 
her türden imgeyi tüketerek sistemin çalıĢtırıcısı konumuna geçmektedirler. Bu Ģekilde 
iĢleyen bir sistemin içinde, insanın konumu itibariyle akıllara Ģöyle bir soru 
gelmektedir; özgürlük vaatleri ile büyük bir albeniye sahip teknolojik araçlar ya da 
teknolojinin imkânı ile var olan her Ģey, her türlü iĢlem insanı ne ölçüde özgür 
kılmaktadır? ĠlerlemiĢ ve ilerlemekte olan teknolojinin insan özgürlüğü açısından 
olumlu sonuçlar doğurduğunu söylemek ne kadar mümkündür? Bu konu günümüzde 
üzerine düĢünülmesi gereken önemli bir konu olarak karĢımıza çıkmaktadır. 
Baudrillard düĢüncesinde değerlendirdiğimizde teknolojinin egemenliği altında var olan 
sanal bir dünyada özgürlük adına söyleyebileceğimiz çok az Ģey vardır ve hatta hiçbir 
Ģey yoktur. Tüm eylemlerimizi kontrol altına almıĢ bir sistem aslında vaat ettiği 
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özgürlük, mutluluk gibi Ģeyleri bizlere sunmaz. Teknolojinin toplum üzerindeki sahip 
olduğu güç büyük değiĢimlerin sebebidir. Öyle ki insanlar teknolojik her türlü aracı 
kullanmak durumu ile karĢı karĢıya kalmaktadır. Teknoloji, insanlarda büyüleyen bir 
iyimserlik duygusu yaratarak teknolojik her türden aracın kullanımını zorunluluk olarak 
bir Ģekilde dayatmaktadır. Baudrillard teknolojik süreçler sayesinde oluĢan sanal 
dünyada bu düzenin üstünlüğü önünde eğilme durumunu bir tür kölelik biçimi olarak 
görmektedir (Baudrillard, 2001, 54). Bu anlamda düĢünür için günümüz dünyası 
insanların kimliklerinin, özgürlüklerinin bütünüyle sanal bir düzen tarafından 
belirlendiği bir yer olarak değerlendirilir. Baudrillard tüm bu unsurların zihinsel bir 
diasporayı andıran ağlar tarafından yönetildiğini belirtmektedir (Baudrillard, 2015, 55). 
Teknolojik geliĢmeler her zaman iyimser bir tavırla ortaya çıkmakta ve insanlarda da 
kendisine karĢı bu tavrı yaratmaktadır. YaĢama kolaylığı vaat eden her türden teknik 
ilerlemeye karĢı insanların kayıtsız kalması beklenemez. Örneğin telefonun icadı… Bu 
aracı değerlendirecek olursak insanlık adına büyük bir buluĢ olduğunu ve her Ģekilde 
kiĢiye yarar sağladığını söyleyebiliriz. Yine tıp alanında yaĢanan geliĢmeleri ele 
aldığımızda, tedavisi güç bir hastalığın iyileĢtirilme imkânı hiç kimse tarafından zararlı 
ya da olumsuz bir durum olarak değerlendirilmez. Ancak günün teknolojisiyle paralel 
olan bu durumlar, ilerleyen teknik geliĢmeler ve teknolojinin herhangi bir amaca 
yönelik iĢleyiĢiyle çok farklı boyutlar kazanabilir. Örneğin bu tarzda iĢleyen ilerlemiĢ 
bir teknoloji, insan bedenini bile genetik tekniklerle özgür bir yaratım olmaktan çıkarıp 
iĢlemsel olarak kodun belirlemiĢ olduğu nesnelere dönüĢtürülebilme imkânına sahip 
olabilir. Amaç ve araç iliĢkisinin ortadan kalkması, toplumsal düzende bireylerin 
etkileyiciliğini, belirleyiciliğini kaybetmiĢ olduğu bir evrenin oluĢmasına sebep olabilir. 
Nitekim Baudrillard, teknolojik dünyayı bu eksen etrafında değerlendirme yoluna 
gitmektedir. Bu perspektifte teknolojinin doğal süreçlere müdahale etme ve onları özüne 
dönülemeyecek Ģekilde yeniden yaratma gücü ile birlikte gerçekliğin son bulduğu bir 
simülasyon evreni kapılarını açmaktadır. 
Baudrillard son derece büyük bir hızla geliĢme gösteren teknolojinin insanlar üzerindeki 
tahakkümünü bir alt üst olma süreci olarak görmektedir. Bu alt üst olma durumuna 
vermiĢ olduğu örneklerden biri, ilerlemiĢ bir teknolojinin imkân sağladığı klonlama 
iĢlemidir. Doğal bir sürece yapılmıĢ olan müdahaleyi beden simülasyonunun en üst 
evresi olarak değerlendiren Baudrillard klonlama iĢlemini Ģu Ģekilde açıklamaktadır: 
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“Her tür itki dıĢarıda bırakılmıĢtır. Ġçsel olan her Ģey (ağlar, iĢlevler, organlar, 
bilinçli ya da bilinçdıĢı devreler) protezler biçiminde dıĢsallaĢtırılır; protezler, 
bedenin çevresinde uydulaĢmıĢ ideal bir bütünce oluĢtururlar ve bedenin kendisi de 
bir uyduya dönüĢür. Her bir çekirdek bulunduğu yerden çıkarılır ve uydu uzamına 
fırlatılır. 
Klon, kalıtsal formülün insan biçiminde maddeleĢmiĢ halidir. Hiç kuĢkusuz bu 
alanda yapılanlar Ģimdiye kadar yapılanlardan ibaret kalmayacaktır. Bedenin bütün 
sırları; cinsellik, kaygı, var olmaktan alınan ince zevkler, kendinize iliĢkin olarak 
bilmedikleriniz ve bilmek de istemedikleriniz biyo-feed-back halinde geri 
biçimlendirilecekler. Siz de, eklenmiĢ dijital bilgi halinde geri gönderileceksiniz.” 
(Baudrillard, 2005b, 211) 
DüĢünür vermiĢ olduğu bu örnekle aslında teknoloji ile gerçekleĢen büyük bir anlam 
kaybını iĢaret etmektedir. Bu kaybı klonlama örneği ile beden üzerinden tasvir eder. 
Bedenin ve onunla birlikte daha birçok Ģeyin yitirmiĢ olduğu anlamları, “Bundan böyle 
birey, bedenin ana formülünün kanserli bir metastazı olmaktan ibaret kalacaktır.” 
(Baudrillard, 2005b, 210) sözüyle dile getirmektedir. Baudrillard‟ın kanserli bir 
hücrenin metastazı ile benzetmiĢ olduğu klonlama iĢlemi birbirinin eĢ değeri olan aynı 
hücrelerin tekrar ederek çoğalmasına iĢaret eder. Çoğalma denklemlerin ve kodların 
belirlemiĢ olduğu yapay süreçler ile gerçekleĢmektedir. Bu iĢlemlere imkân tanıyan 
teknoloji birbirinin aynı olan varlıkların çoğalmasını sağlayabilmektedir; ancak 
Baudrillard‟ın deyimiyle onların kendi özgün varlıklarına dönmelerine izin 
vermemektedir (Baudrillard, 2005b, 210). Burada simülasyon sürecindeki özgünlüğün 
kaybolma durumu aynı zamanda gerçeğin kayboluĢu anlamına gelmektedir. 
Baudrillard‟ın teknoloji çağını karakterize eden unsurlardan en etkilisinin nesnelere ait 
çokluk olduğu daha önce belirtilmiĢti. Sürekli çoğalan nesneler ve buna bağlı birikim 
yaĢamımızın her alanında mevcudiyetini korumaktadır. Var olan çokluklar simülasyon 
evreninde kendi anlamlarından uzak, özgünlüğü olmayan çokluklar olarak vardır. 
Nesnelerin çokluğu, anlamların çokluğu… Bu çokluğu yaratan da teknolojidir ve 
tüketimin var olduğu her yerde bu çokluklarla karĢılaĢırız. Çünkü çağ tüketim kültürü 
ile anlam kazanmakta ve her Ģey tüketilmek üzere var olmaktadır. Simülasyon 
düzeninde göndereninden kopan tüm göstergeler bu çokluğa dâhildir. Baudrillard teknik 
olarak yeniden çoğaltılabilirlik aĢamasında konuyla iliĢkin Walter Benjamin‟in bir sanat 
eserinin çoğaltılabilirliği üzerine söylediklerini de hatırlatmaktadır: 
“Seri halinde üretilen yapıtın yitirdiği Ģey, sahip olduğu aura, Ģu anda burada olma 
gibi bir özgün nitelikte, estetik (zaten sahip olduğu estetik nitelik ritüel biçimi 
önceden emip yutacaktır) biçim olup, Benjamin‟e göre bu kendinden kaçılması 
olanaksız yeniden üretilmeye mahkumiyet, onu politik bir biçime dönüĢtürecektir. 
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Orijinal yitirildiğinde yalnızca nostaljik ve retrospektif bir tarih anlayıĢı ona bir 
„asıl‟ görünümü kazandırabilir.” (Baudrillard, 2017, 140) 
Baudrillard Benjamin‟in bu tespitini, artık geliĢmiĢ teknolojilerle temas eden, 
fotoğrafçılık, sinema, kitle iletiĢim araçları vb. alanlarda iĢleyen sürecin orijinale ihtiyaç 
duyulmadan sonsuz sayıda çoğaltılabilirlik üzerine iĢleyen süreçler olduğunu 
söyleyerek onamaktadır. Aynı zamanda bu tespit üzerinden, günümüzdeki teknolojik 
geliĢmelerin varmıĢ olduğu noktada nesnelerin çokluğundan ziyade aynı varlıkların 
sınırsız sayıda üretilebilme imkânını göstererek daha önce verdiğimiz klonlama 
örneğinin de bu durumla iliĢkisine dikkat çeker. Bu olayın medya kollarına ait iletiler 
düzeyinde olurken, artık bedenler üzerinde de klonlama iĢlemi ile 
gerçekleĢtirilebildiğini söylemektedir (Baudrillard, 2017, 140). Son tahlilde Baudrillard, 
üretim alanında bir yeniden üretimlerle (sentetik) oluĢan nesne ve imgelerin varlığının, 
ilerleyen süreçte genlere iliĢkin kodlar ile bedenler üzerinde oluĢtuğunu söyleyerek bu 
tarzda modellerin varlığından bahseder. Tüm bu süreçler teknolojinin sunmuĢ olduğu 
imkânlar ile iĢlerlik kazanmaktadır. Ġçinde bulunduğumuz çağda teknoloji modeller 
üzerinden oluĢan bir gerçeklik algısına (hiper-gerçek) yol açan unsur haline gelmiĢtir. 
 Sözü edilen çokluklarla bağlantılı olarak Baudrillard, simülasyona iliĢkin yaĢanan tüm 
süreçlerin en uç noktası olarak çağdaĢ kitle iletiĢim araçlarını görmektedir. Burada da 
tıpkı klonlama örneğinde bahsedilen çoğalma ve özgünlüğün yitirilmesi durumu söz 
konusudur. Baudrillard‟ın kendi ifadesiyle: “Bu alanda, hiçbir zaman özgünlüğe yer 
verilmez ve her Ģey, hemen ve sınırsız olarak çoğaltılıp çoğaltılmayacaklarına göre 
değerlendirilir.” (Baudrillard, 2005b, 209) DüĢünür bu sözleriyle her Ģeyin sanallaĢtığı 
bir düzende bulunan mevcut çoklukların içi boĢaltılmıĢ anlamlarına, bunlar üzerine 
yapılan değerlendirmelerin de aslında hiçbir Ģey ifade etmediğine dikkat çekmektedir. 
“Anlam denilen Ģey iletiĢim araçlarında için için kaynamaktadır. Toplumsal da 
kitlelerin içinde için için kaynamaktadır. Sistemin hızlanmasıyla orantılı bir Ģekilde 
bu kitlenin sonsuza dek büyüyebileceği düĢünülmektedir. Bu içinden çıkılması 
olanaksız bir enerji sorunudur. Bu bir duyarsızlık noktasıdır. Tıkanma noktasına 
gelen bir dünya tepkisizliğe mahkûm edilmektedir.” (Baudrillard, 2017, 208) 
Bu ifadelerden de anlaĢılacağı üzere Baudrillard sanal teknolojinin imkânları 
doğrultusunda gerçekleĢen her türlü iĢlemsel sürecin çağın karakterini belirlediğini 
vurgularken, bu anlamda yaĢanan her türden anlam kaybını da gözler önüne serme 
gayretindedir. Simülatif hale gelen Ģeyler gerçeği iĢaret etmek yerine onun yokluğunu 
göstermektedir. Ġçinden çıkılmasının imkânsızlaĢtığı bu sorun gün geçtikçe daha da 
büyümekte ve bu da ciddi bir krizi göstermektedir. Günümüzde teknolojik araçlar artık 
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istedikleri anlamları bizlere sunarken aynı zamanda mantıksızlığı da beraberinde 
getirmektedir. ĠĢleyen bu süreçlerin kontrol altına alınabilirliği ise Baudrillard açısından 
değerlendirdiğimizde imkânsızdır. Çünkü teknolojik sistemler kitleleri istediği Ģekilde 
yönetirken döngüsel bir Ģekilde sistem içi bir simülasyonla sistemi yok edecek türden 
bir simülasyonu yaratmaktadırlar. Aslında anlamın kurtarılmasının imkânı ortadan 
kalkmaktadır. Baudrillard içinden çıkılamayacak bir durumun varlığından söz ederken, 
böyle iĢleyen bir sistemde çözüme iliĢkin Ģunu söylemektedir: “Tek alternatif bu olayı 
mantıksal açıdan gidebileceği en uç noktaya kadar götürmek ve felaket türünden bir 
çözüm önermektir.” (Baudrillard, 2017, 122) 
Aslına bakılırsa düĢünür, teknoloji ve enformasyon çağında yaĢıyor olmamıza rağmen 
her yeri sarmıĢ olan bir anlamsızlığın içerisinde ve egemenliğinde durumun içinden 
çıkılamazlığını belirtmektedir. Çağın sunmuĢ olduğu tablo gerçekliğin imgeler olarak 
algılandığı, herkesin (sistemi yadırgayanların da) duyarsızlaĢ(tırıl)mıĢ olduğu bir 



















Ġçinde bulunduğumuz çağ teknolojinin belirleyiciliği altında yaĢadığımız ve onun 
bizlere sunmuĢ olduğu her türlü imkândan faydalandığımız bir çağdır. Teknoloji 
toplumların geliĢmiĢliğini gösteren, insan yaĢamını kolaylaĢtıran ve insanlığa her 
Ģekilde fayda sağlamayı amaçlayan bir unsur olarak düĢünülmektedir. Hayatımızın her 
alanında teknoloji ile temas halinde oluĢumuz, gündelik yaĢantımızın neredeyse her 
anında teknolojik araçlarla etkileĢimimiz, onun sağlamıĢ olduğu faydalardan, insanlarda 
yaratmıĢ olduğu güven duygusundan kaynaklanmaktadır. Öyle ki teknolojinin 
cezbediciliği ve yaĢamı yönlendiren gücü yine onun sunmuĢ olduğu imkânlar 
konusundaki cömertliğinden beslenmektedir. Her türlü bilgi alıĢ veriĢine hız 
kazandırmak, insanların yaĢama kolaylığı ile kendilerini rahat ve mutlu hissetmesini 
sağlamak, yaĢam koĢullarını her Ģekilde iyileĢtirmeyi hedeflemek teknolojinin temel 
iĢlevi olarak değerlendirilebilir. Ancak bunun karĢılığı olarak kendine güvenilmesini ve 
itaat edilmesini bekler. Nitekim bu beklentisi de her koĢulda gerçekleĢmektedir. 
Günümüz dünyasını dikkate aldığımızda karĢılıklı bu etkileĢimin her zaman vaat edilen 
mutluluğu getirip getirmediğine dair bir sorgulamanın gerekliliğiyle karĢılaĢmaktayız. 
Her geçen gün büyük bir hızla geliĢmeye devam eden teknolojinin, ortaya çıkardığı 
sanallıkla birlikte, sahip olduğu fonksiyonların ötesine geçerek hayatımıza bütünüyle 
müdahale edip yaĢam pratiklerini dilediği Ģekilde yönetir hale gelmesi, insan tarafından 
geliĢtirilip bambaĢka bir oyunla süreci tersine çevirdiğinin göstergesi olarak kabul 
edilebilir. Teknolojik dünyada teknolojinin kontrolsüzce geliĢip, bilinçsizce 
kullanılması onun kendi hegemonyasını yaratmasını sağlamıĢtır. Bu tablo teknolojinin 
yapıcı gücünün yanında yıkıcı tarafına da odaklanılması ve beraberinde getirmiĢ olduğu 
olumsuzlukların da değerlendirilmesini gerektirmektedir. 
Fransız düĢünür Jean Baudrillard, simülasyon kuramıyla teknolojinin egemen olduğu 
modern dünyaya karĢı eleĢtirel çözümlemelerde bulunmuĢ önemli bir isimdir. 
Baudrillard yapmıĢ olduğu çözümlemelerle batı dünyasını merkeze alarak içinde 
yaĢadığımız çağı, teknik alandaki geliĢmelerin toplumlar ve kültür üzerindeki etkisi 
bağlamında tasvir etmektedir. Teknolojinin olumlu ya da olumsuz yönlerini ortaya 
koymaktan ziyade, ileri teknolojilerin sunmuĢ olduğu imkânlarla vücut bulan sanal bir 
dünyanın varlığına iliĢkin tespitlerde bulunmuĢtur. 
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 Baudrillard düĢüncesinin temel kavramı olarak karĢımıza çıkan simülasyon, doğal 
süreçlere yapılan müdahalelerle insanların gerçeklikle olan bağının yok olmasına iĢaret 
etmektedir. DüĢünür bu anlamda bir yok oluĢun izahını yaparken, en etkili rolü kitle 
iletiĢim araçlarının üstlendiğini ifade eder. Teknolojinin imkânlarıyla toplumsal yaĢama 
dair her türlü süreci etkileyebilme, yönlendirebilme gücüne sahip bu araçlar gerçekliğe 
dair algının imgeler, imajlar üzerinden oluĢtuğunu ve bunun da sanal gerçeklikten baĢka 
bir Ģey olmadığını iddia etmektedir. DüĢünür için bu, sanal düzlemde ortaya çıkan 
büyük bir anlam kaybıdır. Çağın insanı her yeri kuĢatan, köklerinden kopmuĢ, 
göndereninden bağımsız bir hale gelmiĢ ve kendi gerçekliğini yaratmıĢ imgelerle sanal 
bir gerçekliğin parçası haline gelmiĢtir. Böyle bir ortamda gerçek ve imgesi arasında 
herhangi bir ayrım yapabilmenin imkânsızlığını yaĢayan insan, eleĢtirel tavrını da 
kaybetmiĢ, dolayısıyla iĢleyen sürecin her Ģeyi kendine tabi kıldığı büyük bir 
tahakkümün altına girmiĢtir. Baudrillard gerçeğin buharlaĢıp yerini imgelerinin aldığı 
ve kendini gerçeklik olarak kabul ettirdiği sistemi, tüm gönderen sisteminin tasfiye 
edildiği bir simülasyon çağı olarak değerlendirmektedir (Baudrillard, 2017,15). Sentetik 
üretimlerin hâkim olduğu bu dünya düĢünür tarafından gerçeğin ötesine geçmiĢ hiper-
gerçek bir dünya olarak nitelendirilir. 
Baudrillard‟ın çözümlemelerini dikkate aldığımızda; büyük bir kurgudan ibaret olan 
sanal bir dünyanın içinde bulunmaktayız. Ġnsanları hayranlıkla kendisine bağlayan ve 
bununla birlikte yaĢamları yönlendirerek etkisi altına alan, toplumsal yapıya kendine 
göre biçim kazandıran simülakrlar, artık gerçekten çok daha gerçek bir hale geçmiĢ 
durumdadır. Çağın sorunu tam da burada nüksetmektedir. Baudrillard teknoloji çağına 
iliĢkin tespitinde simülakrların etkisinin giderek büyüdüğünü ve belirli amaçlar 
doğrultusunda iĢlerlik kazanan simülakrların sonunda onları üretenleri de içine alarak 
kendi sistemini oluĢturduğunu iddia etmektedir. DüĢünür, oluĢan bu sistemin aksak 
yönlerini kendine has üslubu ve yapmıĢ olduğu yorumlarla gözler önüne serme 
gayretindedir. 
Baudrillard iĢleyen sistemde kitle iletiĢim araçlarını amaç ve araç arasındaki iliĢkiyi ters 
yüz eden unsurlar olarak görmektedir. Bunun sebebi ise küreselleĢen dünyada 
teknolojinin geliĢmiĢliğiyle her türlü verinin etkili ve hızlı bir Ģekilde kitlelere 
ulaĢabiliyor olmasıyla, bu araçların amaca yönelik tüm süreçlere yön verebilme gücünü 
elinde bulundurabilmesidir. GeliĢen teknoloji bunun için her türlü imkânı 
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sağlamaktadır. Toplumlar herhangi bir olaya iliĢkin büyüleyici, ihtiĢamlı ve olduğundan 
çok daha gerçek kabul edilen görüntüler ve sunumlarla etki altına alınmakta ve bu 
araçların belirleyiciliğiyle yaĢam tarzlarını oluĢturmaktadır. DüĢünürün iddia ettiği gibi 
gerçek ve görüntüleri arasında hiçbir farkın kalmadığı bir ortamda amaç, her Ģeyin 
tüketilmek üzere var edilmesi ve kitlelerin de bu düzlemde tüketime güdülenmesidir. 
Her Ģeyin simülatif hale dönüĢtüğü bu düzenin ayakta kalabilmek için ihtiyacı olan Ģey 
budur.  Bu ihtiyacını da teknolojik bir ortamda yapılan kurgular sayesinde 
karĢılayabilmektedir. 
Baudrillard teknolojiyi imgelerden yola çıkarak eleĢtirir. Üzerine yoğunlaĢmıĢ olduğu 
toplumsal hayata, kültüre bunun yanında siyasi ve ekonomik düzene iliĢkin 
yorumlarının temelini imgelerin varlığı ile yok olan gerçeklik fikri oluĢturmaktadır. 
Ġnsanların gerçeklikle olan bağı teknolojik oyunlarla koparılmakta, iĢlemsel 
gerçekliklerin varlığıyla bir baĢka Ģekilde bağ kurularak insanlar simülasyon çağına 
adapte edilmektedir. Hiper-gerçek bir dünyada tüketime güdülenen, her türlü imgeyi 
tüketerek varlığını sürdürebileceğine inan insan topluluğu ve nesne ile öznenin birbirine 
karıĢtığı, her Ģeyin metalaĢtığı bir düzen, çağın karakterini belirlemektedir. 
Ortaya koymuĢ olduğu kuram ile gerçek ve kurgusal olanın iç içe geçmiĢ olduğu bir 
dünyanın varlığını göstermeye çalıĢan düĢünür, bu dünyada üstünlüklerini kabul ettirme 
gayretindeki bazı güçlerin tahmin edilemeyecek ve karĢı konulamayacak bir hızla 
çoğalan, kendi sanal gerçekliklerini yaratan simülakrlar aracılığı ile kitleleri adeta bir 
girdabın içine sürüklediğini vurgulamaktadır. Simülakrların ilerleyen teknolojiler 
sayesinde daha da artan ve her Ģeyi içerisine alıp sindiren gücü, o etkinin büyüsüne 
kapılan, belirsizliğe sürüklenen ve en kötüsü de bunun bilincinde bile olmayan 
uyuĢmuĢ, Ģuursuz ancak Ģuurlu görünen bedenlere tamamıyla hükmeder hale gelmiĢtir. 
Bu etkinin kaynağı gazete, dergi, televizyon, internet vb. gibi kitle iletiĢim araçlarıdır. 
Bu kaynaklar sayesindedir ki simülakrlar, kendi gerçekliklerini yaratarak, tıpkı kanserli 
bir hücrenin metastazı gibi daha güçlü bir etki alanına sahip olarak tüm insanlığın kendi 
kendini bitirmesine, gerçek olanın yok olmasına ve anlamın bambaĢka biçimde zihinlere 
kazınmasına sebep olmaktadır. Bu tarzda oluĢan gerçeklik algısı bütünüyle hiper-
gerçekliği iĢaret etmektedir. Kendi gerçeğini kendini de aĢıp çoğalarak, tekrar ederek 
yaratan simülakrlar; kitleleri görmeden, dokunmadan, temas etmeden varlıklarına 
inandırmaktadırlar. Hiper-gerçekliğin insanlar üzerinde yarattığı bu etki, insanlığa dair 
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değerler yıkımı olarak kendini göstermektedir. Bu yıkım sözde „iyi niyet‟ ile çıkılan 
yolda bulaĢan sahte bir gerçeklik virüsü ile gerçekleĢmektedir. 
Kitleleri varlıklarına inandıran bu tarz bir gerçekliğin kabul görmesi simülakrların karĢı 
konulamaz gücünü göstermektedir. Baudrillard‟a göre insanlar hiper-gerçek bir dünyada 
hiper-rasyonel tavırlar takınmaya baĢlamıĢlardır. Sanal gerçekliğin yaratmıĢ olduğu etki, 
insanı insan yapan Ģeylerden vazgeçirebilmekte ve seçimleriyle bunun bir vazgeçiĢ 
olduğunun farkında bile olamamalarını sağlayabilmektedir. Netice itibariyle insan 
sadece inanmıĢtır. Biliyoruz ki insan inanıĢları da var olan gerçeklerin yok oluĢunu 
destekleyecek kadar güçlüdür. Ġnsanlar hayatını, yaĢam Ģekillerini inançları 
doğrultusunda biçimlendirmektedir. Bu anlamda baĢta kitlelere çekici, cazip gelen her 
Ģey zamanla kendi gerçekliğini yaratarak ve onların inanıĢları ile beslenerek, insanlığı, 
toplumsal değerleri yok edecek kadar güçlü hale gelebilmektedir.  
YaĢadığımız çağda her Ģeyin duygularla iliĢkili olduğunu söyleyebiliriz. Örneğin, 
günümüzde herhangi bir olaya iliĢkin bir sunum gerçekler üzerine kurgulanmak yerine, 
duygularla iliĢki kurulabilecek tarzda yapılmaktadır. Herhangi bir stratejinin 
gerçekleĢtirilebilmesi yine kitleye iliĢkin korkular, umutlar ve heyecanlar üzerinden 
mümkün hale gelebilmektedir. Bilgi alabilmenin ve bilgiyi amaca yönelik 
iĢleyebilmenin en temel yolu budur. Günümüz teknolojileri bilgiyi iĢleme ve iletmede 
bu durumu baĢarılı bir Ģekilde kullanmaya imkân tanımaktadır. Öyle ki telefonlarımızı, 
bilgisayarlarımızı açtığımızda her tarafta heyecanlarımızı harekete geçirebilecek, 
duygularımızı ya da korkularımızı etkisi altına alabilecek iletilerle karĢılaĢmaktayız. 
Sistem bizi her Ģekilde kuĢatan ve etkisi altına alan bu iletilerin bir propaganda gibi 
algılanmasını engellemek adına, her türlü manipülasyonu devreye sokmak gibi özel bir 
gayret içerisine de girebilmektedir. Buradaki amacın ise insanların teknolojiyi 
kullanarak her türlü olay ve olgu hakkında bilgi alabildiğini düĢünürken, teknolojinin 
kendilerini kullandığının bilincine varmasını engellemek olduğunu söyleyebiliriz. 
Teknoloji çağı, internet çağı, bilgi çağı olarak nitelendirilen bir çağı Baudrillard 
simülasyon çağı olarak görmektedir. Bu düzende ulaĢmak istediğimiz her türlü bilgiye 
tek tıkla ulaĢabilme imkânımız vardır. Çünkü her Ģeyin önceden belirli kalıplara göre 
düzenlenmiĢ olduğu bir belirlenim söz konusudur. Bu belirlenim kiĢilerin akıbetlerini 
telefonlara, bilgisayarlara, televizyonlara, ekranlara ve tabi görüntülere emanet 
etmektedir. Bu araçlar yaĢamı kolaylaĢtıran, kiĢilere zaman kazandıran, huzur ve 
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mutluluğu yakalamak adına iĢleyen unsurlar olarak değerlendirilse de aslında 
teknolojinin karanlık tarafını da iĢaret etmektedir. Ancak daha önce ifade edildiği gibi 
iĢleyen sisteme duyulan inanç ve güven insanların bu karanlık tarafa değil de daha çok 
olumlu görünen aydınlık tarafına odaklanmasına sebep olmaktadır. Bu da bir seçimdir. 
Aranılan huzur ve mutlulukların bulunacağına dair vaatler kiĢileri istenilen yöne doğru 
çekebilme ve yönlendirme gücüne sahiptir. Nesnelerin çokluğu ile kendini gösteren 
dünya seçeneklerin çokluğu ile iliĢkili olarak insanlarda bir seçim felcine sebep 
olmaktadır. Bu durum modern dünyanın sahip olduğu modern bir problem olarak 
değerlendirilebilir. Gündelik yaĢantıların her anında karĢılaĢılan bu tür problemler 
çözülmesi güç ve tek yönlü iĢleyen bir sistemde mevcuttur. Burada çözülmeye çalıĢılan 
Ģeyler de aslında birer simülasyondan ibarettir. 
Baudrillard perspektifinde hiper-gerçek bir dünyanın insanlar üzerinde hayal 
edilemeyecek kadar büyük bir etkiye sahip olduğunu görmekteyiz. Üstelik bu etki, 
insanın doğasını da yansıtacak Ģekilde düzenlenen hilelerle yaĢamları değiĢtirebileceği, 
sahteyi üretme yeteneğinin sahteyi belirleyebilme yeteneğini alt edebileceği ve sonuç 
itibariyle tüm gerçeğin hiper-gerçekliğin kendisi olduğunun kabul edilebileceği kadar 
büyük bir etki olarak karĢımıza çıkmaktadır. Kitle iletiĢim araçları (tv, gazete, dergi, 
röportaj, haberler, reklamlar, sosyal medya vs.) olmayan Ģeyleri bile varmıĢ gibi 
yansıtarak kitleleri hiper-gerçek bir dünyaya dâhil etmektedir. Buna bağlı olarak ortaya 
çıkan manzarada teknolojinin insan hayatı üzerindeki tahakkümünden, onların 
zihinlerini istediği zaman kontrol altına alabildiğinden ve daha sert bir ifadeyle insanı 
büyük bir oyunun içine dâhil edip hiper-gerçek bir dünyaya sürüklediğinden söz etmek 
mümkün hale gelmektedir.  
Sanallığın yaĢama hızla nüfus etmesiyle kendi doğasına yabancılaĢan insan artık 
teknolojik belirlenimlerle kontrol altında bulunmaktadır. Gerçeğin iĢlem görerek 
sentetik bir üretim tarzı ile yok olana dek çoğalması, çoğaltılması, insanlığı da geri 
dönüĢü olmayan bir yola sokmaktadır. Kendini tekrar eden bu fraktal örgünün içerisinde 
gerçeklik yok olmakta, baĢka bir Ģekilde de yeniden dirilmektedir. ĠĢte böyle bir dünya 
Baudrillard‟ın deyimiyle hiper-gerçekliğin hâkim olduğu ve her türden anlamın eridiği 
bir dünyadır. Kitleleri etkisi altına almıĢ, yıkıcı, yabancılaĢtırıcı, öldürücü bir gücü olan 
hiper-gerçeklik, simülakrların etkisiyle kitlelerde anlam zehirlenmesine yol açmaktadır.  
ġöyle ki hiper-gerçeklik alanı içerisindeki insanoğlu, üstün olma hevesleri ve hırslarıyla 
ortaya çıkarmıĢ olduklarının aslında kendilerini yeniden yaratmıĢ ve büyük bir hızla 
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kontrolü altına almıĢ olduğunu göremeyecek kadar kör hale gelmektedir. Kendine, 
değerlerine, gerçekte sahip olduklarına yabancılaĢmaktadır. Neye ihtiyaç duyduğunun 
bile bilincinde olmayarak kendisini sahte ihtiyaçlara güdüleyen bir gücün egemenliği 
altında bulunmaktadır. Bu manada yaĢadığımız dünyada iĢte böyle öldürücü, yıkıcı bir 
zehirlenmeden söz etmek mümkündür. 
Hiper-gerçek dünyanın bize sundukları, matematiksel denklemlere, bilgisayar kodlarına, 
1‟lere 0‟lara vb. tarzda üretilen Ģeylere bağlıdır. Böyle bir evrende kaçınılmaz olarak 
kiĢiler de hiper-rasyonel tavırlar sergilemektedir. Sahteden duyulan bir memnuniyet, 
bitmek bilmeyen yeniden üretimler karĢımıza çıkmaktadır. Baudrillard düĢüncesinde 
hiper-gerçek bir dünya, her Ģeyi içine alıp anlamları içinde kaynatan bir kazan gibidir. 
Bu alan, sürekli üretilen, yavrulayan ve yavrularını büyüten simülakrların hâkimiyet 
alanıdır. 
Baudrillard simülasyon evrenini değerlendirirken içinden çıkılamaz bir duruma iĢaret 
etmektedir. Bu anlamda düĢünür çözümlemeleriyle, kötümser ve umutsuz bir hava 
yarattığı gerekçesiyle eleĢtirilere maruz kalmıĢ, hatta modern dünyaya karĢı yapmıĢ 
olduğu eleĢtiriler yüzünden postmodern bir düĢünür olarak değerlendirilmiĢtir. Ancak 
kendisi bu etiketi hiçbir zaman kabul etmemiĢtir. Genel olarak modern dünyada 
teknolojinin tahakkümü altında iĢleyen tüm süreçleri ve buna bağlı olarak toplumsal 
hayatta ve kültürdeki dönüĢümleri kendine özgü kavramsallaĢtırmalarla tasvir yoluna 
giden düĢünürün, kendi düĢünsel çerçevesinde teknolojik dünyada olup bitenlere dair 
bireylerde farkındalık yaratma gayreti içerisinde olduğu söylenebilir.  
Baudrillard‟ın eleĢtirel analizleri genel olarak içinde yaĢadığı batı kültürü ve batı 
toplumları üzerinedir. Bu anlamda düĢünürün teknolojik dünyaya karĢı 
değerlendirmeleri aslında batı toplumlarının tıkanmıĢlığını gözler önüne sermektedir. 
Bu tıkanmıĢlığın dünya üzerindeki birçok ülkede aynı seyirde olduğunu söylemek pek 
de doğru bir sonuç olmayacaktır. Ancak düĢünürün çözümlemelerinin, dünyanın birçok 
ülkesinin batıyı bir güç olarak görmesi ve batıyı model alması üzerine, bir kez daha 
düĢünülmesi yönünde olduğu söylenebilir.  
Hepimiz teknolojik bir dünyanın içinde zorunlu olarak ona ayak uydurma gayreti ile 
yaĢamlarımızı sürdürmekteyiz. Yapılan bu çalıĢmanın sonucu olarak teknolojik dünya 
ve onun içerisindeki dönüĢümlere iliĢkin bir değerlendirme yapacak olursak; 
Baudrillard‟ın içinden çıkılamaz bir durum olarak sunduğu tabloyu aslında yapılacak 
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hiçbir Ģey olmadığı Ģeklinde okumak yerine, insanlığı eleĢtirel bir tavır takınarak çözüm 
arayıĢına yöneltmesi Ģeklinde okumak gerekir. Bunun için ilk adım; kiĢinin kim 
olduğunu, neyi istediğini, neye ihtiyaç duyduğunu bilmesidir. Ġnsan her Ģeyden önce 
etik kaygılarını kaybetmeden, kendisine dayatılan ve inandırılmaya çalıĢılan Ģeylerin 
farkına varabilme gücüne sahiptir. Bilgi kirliliği ile dolup taĢan bir enformasyon 
çağında yaĢıyor olsa bile kendini bilerek sistemin dayattığı kıtlık korkusunu 
yenebilmeli, gerçek bilginin peĢine düĢebilmeli ve herhangi bir değer yıkımına mahal 
vermeden yaĢamına iliĢkin her Ģeye mantıksal olarak yaklaĢabilmelidir. Ġnsan, 
Sokrates‟in düsturu olan “kendini bilmek” ilkesiyle yaĢamına yön verebilmelidir. Eğer 
bu baĢarılabilirse, karĢısına sistemin dayattığı hangi tabela çıkarsa çıksın onu 
sorgulayarak, sorular sorarak gerçek olanın peĢinde yoluna devam edebilir. Belki de bu 
yol, her Ģeyin tersine iĢlediği bir düzende insanların kullanılması yerine eĢyaların 
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